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Tarkastelen tutkielmassani, millaisia interaktiivisuustoimintoja käyttäjälle tarjotaan verkkosivulla 
sijaitsevassa journalistisessa artikkelissa. En ota kantaa siihen, miten nämä toiminnot aktuaalisesti 
vaikuttavat käyttäjiin ja miten toimivia ne näiden kannalta ovat, vaan keskityn siihen, mitä 
(tarkasteluni kohteena olevia) interaktiivisuuden toimintoja käyttäjille on tarjolla 
käyttöliittymätasolla. 
Interaktiivisuus on taajaan käytetty termi, joka Sally J. McMillanin mukaan alkoi yleistyä 
arkikielessä ja tieteellisissä teksteissä 90-luvun alussa, mutta sen merkityksestä ei vallitse täyttä 
konsensusta. Tavoitteeni työssä onkin ensin rajata ja määritellä journalististen verkkoartikkeleiden 
analysoimiseen soveltuvaa interaktiivisuuden näkökulmaa ja luoda sen jälkeen kriteerit eri 
interaktiivisuustoiminnoille. Erotan sisällön valinnan, sisällön luomisen ja peli-interaktiivisuuden 
interaktiivisuustyypit hyödyntäen Jens F. Jensenin, Jan Bordewikin ja Ben van Kaamin, Carrie 
Heeterin sekä Rodney Simsin ja Chris Crawfordin interaktiivisuutta ja pelillisyyttä käsitteleviä 
teorioita. 
Lopuksi testaan erottamieni interaktiivisuustoimintojen tunnistamista joukolla The New York 
Timesin, The Guardianin ja BBC Newsin julkaisemia verkkoartikkeleita (yhteensä 21 artikkelia). 
Paikannan kussakin artikkelissa sijaitsevat interaktiivisuustoiminnot luomani jaottelurungon avulla 
ja lasken tämän jälkeen löytämieni esiintymien määrän.
Tutkielmani on mediumin käyttöĺiittymätasolle kohdentuva, interaktiivisuuden täsmälliseen 
määrittelyyn perustuva metodinen kokeilu, joka tarjoaa pohjaa toteuttaa laajempi määrällinen 
tarkastelu journalististen verkkoartikkeleiden tarjoamasta vuorovaikutteisuudesta. Työ avaa myös 
mahdollisuuksia syvällisemmälle laadulliselle erittelylle. 
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1 Johdanto
Suuri  yhdysvaltalainen  sanomalehti  The  New  York  Times  käyttää  osassa  verkkoartikkeleistaan
nimikettä  Interactive  Feature.  Sana  “interactive” virittää  käyttäjän  odottamaan  tuotannolta  jotain
erityistä tai tavanomaisesta verkkojutusta poikkeavaa. Lehti ei kuitenkaan täsmennä, mitä tai millaista
tuo luvattu interaktiivisuus on. Interaktiivisuus-termiä viljellään uutta mediaa koskevassa keskustelussa
ylimalkaan taajaan, mutta itse termin varsinainen luonne jää usein mysteeriksi (ks. esim. Sims 1997,
160; Downes & McMillan 2000, 157-158; Sohn 2011, 1321; Kiousis 2002, 355-356 & 368 & 370-371;
Jensen 1999, 185; Pietilä 2005, 313).
Interaktiivisuuden  määrittelyyn  keskittyneiden  mediateknologian,  journalismin  ja
yhteisöviestinnän tutkijoiden Spiro Kiousiksen (2002, 365-366) ja Jens F. Jensenin (1999, 185) mukaan
interaktiivisuuden termi onkin populaareissa puhetavoissa sekä ylikäytetty että alimääritelty.
Haluan pro gradussani selvittää,  millaisena interaktiivisuus näyttäytyy,  kun sitä tarkastellaan
verkkoympäristössä  julkaistavissa  journalistisissa  artikkeleissa  käytettävien  keinojen  tasolla.  Tältä
pohjalta arvioin, millaisesta (minkä määritelmän täyttävästä) interaktiivisuudesta artikkeleissa on kyse
vai voidaanko niitä pitää interaktiivisina ollenkaan.
1.1 Interaktiivisuuden terminologiasta yleisesti ja eri 
tieteenaloilla
Englannin  kielen  sana  interactive tarkoittaa  suomeksi  vuorovaikutteista  tai  interaktiivista
(Suomienglantisanakirja.fi:  interactive).  Substantiivi  interaction tarkoittaa suomeksi vuorovaikutusta,
kanssakäymistä tai keskustelua (Suomienglantisanakirja.fi: interaction).
Kun aloin käyttää sanan  interaktiivisuus sijaan sen synonyymiä  vuorovaikutus,  termin koko laajuus
aukesi minulle paremmin. Vuorovaikutus-sana viittaa siis laajasti ymmärrettynä siihen, että jollakin on
jokin  vastavuoroinen  vaikutussuhde  johonkin.  Tietokonevälitteisessä  viestinnässä  kyse  on  tällöin
enemmästä  kuin  pelkästä  hyperlinkkien  klikkailusta.  Toisaalta  jollakin  on  jokin  vaikutus  johonkin
-määritelmä on  liian  laaja  ollakseen  mielekäs  käyttöliittymän  ja  yksittäisten  verkkojuttujen  tasolla
tarkasteltaviksi,  saatika  mitattavaksi.  Interaktiivisuus  pitääkin  rajata  tarkasti  ennen kuin  sitä  pystyy
kunnolla tutkimaan ja analysoimaan.
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Suomen interaktiivisuus-termin alkuperä voidaan tässä yhteydessä siis juontaa englannin kielen
sanasta  “interaction”  (Jensen  1998,  188),  joka  kuten  todettua  tarkoittaa  suomennettuna
vuorovaikutusta. Tarvetta termin tarkkarajaisempaan määrittelyyn vahvistaa se, että vuorovaikutus-sana
voi  tarkoittaa  vaihtoa (exchange),  vuorovaikutusta  (interplay)  tai  keskinäistä/yhteistä  vaikutusvaltaa
(mutual  influence)  (emt.,  188).  Media-  ja  viestintätieteiden  kentällä  interaktiivisuutta  tarkastelleen
viestinnän ja psykologian tutkija Jens F. Jensenin (emt.,  188) mukaan termi haarautuu myös näiden
merkitysten lisäksi eri tieteen kentillä tarkoittamaan eri asioita.
Jensen  (1998,  186)  havainnollistaa  termin  moninaisia  määrittelyjä  lainaamalla  sosiologi
Michael  Jäckeliä  [1995],  jonka  mukaan  lääketieteessä  interaktio  tarkoittaa  vaikkapa  lääkkeiden
vaikutusta,  mekaniikassa  kahden  eri  materiaalin  reagointia  kestävyystesteissä,  tilastotieteissä  eri
muuttujien  samankaltaista  vaikutusta  toiseen  muuttujaan,  ja  kielitieteissä  se  tarkoittaa
kielikäyttäytymisen muutosta kaksikielisten elämässä.
Seuraavassa  alaluvussa  valotan  interaktiivisuuden  määrittelyä  viestintätutkimuksessa  ja  sen
kannalta välittömästi relevanteilla tutkimuskentillä.
1.2  Interaktiivisuus  joukkoviestintä-,  yhteiskunta-  ja
informaatiotieteissä
Viestinnän tutkimuksen näkökulmasta,  John Carey (1989, 325) määrittelee (kasvokkain tapahtuvan)
interaktion toteutuvan seuraavasti: interaktiosta on kyse a) tilanteissa,  joissa ihmiset tulevat samaan
tilaan ja keskusteluun tai suuntaavat huomionsa samaan kohteeseen ja b) hetkissä, jolloin läsnäolijat
muuttavat omaa toimintaansa reaktiona toisten läsnäolijoiden tekemisiin tai läsnäoloon. Kasvokkainen
interaktiotilanne syntyy, kun vähintään kaksi osallistujaa on tietoisia toistensa läsnäolosta (emt.).
Yhteiskuntatieteellisessä joukkoviestintätutkimuksessa interaktiivisuus viittaa yleensä ihmisten
väliseen,  samanaikaiseen viestintäprosessiin (Pietilä 2005, 313). Määrittely pitää sisällään mikro- ja
makrotason näkökulman ja voi viitata yksittäisiin ihmisiin tai sitten kokonaisiin yhteiskuntaluokkiin tai
massoihin (emt., 313).
Joukkoviestintätutkimuksen kentällä on mahdollista erottaa seuraavat lähestymistavat tai näkökulmat:
interaktiivisuus  1)  makrotasolla  yhteiskunnallisten  rakenteiden  ylläpitäjänä  ja  uudistajana1 ja
interaktiivisuus 2) mikrotasolla yksilöiden välisen kommunikaation tutkimisena.
1 Tässä näkökulmassa on toki myös sosiologinen virite.
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Jälkimmäistä näkökulmaa voi valottaa informaatiotieteiden suunnasta, jolloin katsanto laajenee
käyttäjän  ja  tietokoneen  välisen  vuorovaikutuksen  tutkimiseksi  (ks.  Pietilä  2005,  313)2.  Tällaista
interaktiivisuutta kutsutaan nimikkeellä Human-to-Computer Interaction (HCI), eli kyseessä on koneen
ja ihmisen välinen vuorovaikutus3 (emt., 313; Jensen 1999, 190). Informaatiotieteiden perspektiivistä
voidaan  tarkastella  myös  ihmisen  ja  tietosisällön  välistä  interaktiivisuutta  (Human-to-Documents
Interaction,  eli  HDI)  (ks.  esim.  McMillan  2009,  sähköisen  version  sivu  3)4.  Keskeistä  tässä
näkökulmassa  on  käyttäjän  suhde  ja  vaikutusvalta  mediumissa  näkyvään  tai  sijaitsevaan  sisältöön.
Viestintätutkija Erik P. Bucy (2004, 104-105) nostaa esille interaktiivisuuden yhtenä osapuolena olevan
käyttäjien (tai lukijoiden) vallan journalistisen sisällön valintaan ja esitysmuotoon (ks. myös Online
Journalism Blog 2008). Kyse on siitä, kuka saa tehdä sisältöjä koskevia valintoja ja toisaalta luoda
sisältöjä.
Palaan tähän aiheeseen tarkemmin luvuissa 3 ja 4, joissa käsittelen tietokoneen ja käyttäjän sekä
tietosisällön  ja  käyttäjän  suhdetta.  Seuraavassa  valotan  hieman  lähemmin  makro-  ja  mikrotasoista
näkökulmaa interaktiivisuuteen.
Interaktiivisuus yhteiskuntaluokkien vuorovaikutuksena
Makrotason  yhteiskunnallisesta  perspektiivistä  interaktiivisuus  antaa  kansalaisiksi,  käyttäjiksi  tai
yleisöksi ymmärretyille ihmisille mahdollisuuden tuoda omia viestejään ja mielipiteitään julkisuuteen.
Lähestymistapa  nojaa  ajatukseen  demokratiasta,  jossa  jokaisella  äänioikeutetulla  kansalaisella  on
mahdollisuus  ilmoittaa  oma  mielipiteensä  ja  jossa  yleisö  nähdään  aktiiviseksi  vaikuttajaksi.  Tätä
tulokulmaa ovat  painottaneet  muun  muassa  sosiologi  ja  viestintätutkija  Leopoldina  Fortunati  ja
kumppanit  neljää  eurooppalaista  sanomalehteä  koskevassa  tutkimuksessaan  (Fortunati  ym.  2005).
Ryhmä tutki lukijoiden ja toimituksen sekä lukijoiden ja yksittäisten toimittajien välistä suhdetta sekä
lukijoiden ääneen pääsemisen mahdollisuuksia sanomalehtien verkkosivuilla. Vastaavaa kohdennusta
käyttää  myös  Jenni  Kivessilta  (2005)  tiedotusopin  pro  gradu  -tutkielmassaan.  Kivessilta  tarkasteli
suomalaisten  lehtien  verkkosivujen  interaktiivisuutta  käyttäjien  voimaannuttajana.  Samantyyppistä
näkökulmaa  ääneen  pääsemisen  mahdollisuuksista  on  sovellettu  myös  politiikan  tutkija  Darren  G.
2 Tämän näkökulman sisälle voi ottaa tarkasteluun voi olla myös tietokoneen kautta välittyvän käyttäjän kommunikaation
muiden  käyttäjien  kanssa;  englanninkielisessä  tutkimuskirjallisuudessa  tähän  viitataan  termillä  Computer-Mediated-
Communication (ks. Jensen 1999, 190).
3 McMillan (2009, sähköisen version sivu 25) käyttää termiä User-to-System Interactivity.
4 McMillan (2009: sähköisen version sivu 24) käyttää toisaalla myös termiä User-to-Documents Interaction.
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Lillekerin  ja  viestinnän  tutkija  Casilda  Malagónin  (2011)  tutkimuksessa,  jossa  tarkasteltiin
interaktiivisuuden toteutumista Ranskan vuoden 2007 presidentinvaalien ehdokkaiden verkkosivuilla.
Vastaavasti  pelkkää  sisällön  valinnan  ulottuvuutta  on  tutkittu  valtiotieteiden  ja  politiikan
tutkimuksen  kentällä  S.  Shyam  Sundarin,  Sriram  Kalyanaramanin  ja  Justin  Brownin  (2003)
tutkimuksessa, jossa tarkasteltiin poliittisten kampanjasivujen sisältöä. 
Interaktiivisuus laitteiden ja käyttäjän vuorovaikutuksena
Tutkimus voi keskittyä myös yksittäisten interaktiivisuustekijöiden vaikutukseen käyttäjien asenteisiin
ja  toimintaan.  Kyynisesti  ajatellen  yleisö  näyttäytyy  tästä  näkökulmasta  passiivisena  vaikutuksen
kohteena. Interaktiivisuuden tutkimus keskittyy tällöin vaikuttamisen tehokkuuteen ja vaikutustapoihin.
Tällaista  lähestymistapaa  edustaa media-  ja  viestintätutkija  Stan Kettererin  (2001) tutkimus,
jonka  mukaan  nettisivun  käyttäjät  kuluttivat  enemmän  aikaa  sellaisten  (rikoksia  käsittelevien)
journalististen artikkelien  parissa,  joissa oli  neljä tai  useampia  teemaan liittyviä  hyperlinkkejä kuin
sellaisilla sivuilla, joissa linkkejä oli vain kaksi tai ei yhtään (Ketterer 2001; ks. myös Zerba 2003, 20-
21; myös Ha & James 1998, 462). Tutkimus ei kerro sitä, miten sivut vaikuttavat mielipiteisiin. Se
valottaa ainoastaan sitä, millaiset interaktiivisuuden tavat viehättävät yleisöä.
Suorempi viestin vaikuttavuuden arvio on löydettävissä viestinnän professori Neil Thurmanin ja
journalismintutkija Ben Luptonin (Thurman & Lupton 2010, sähköisen version sivu 19) tekstistä, jossa
he siteeraavat BBC:n interaktiivisen osaston päällikköä Pete Cliftonia. Cliftonin mukaan interaktiivisen
tarinankerronnan  uskotaan  kasvattavan  yleisön  tietoisuutta  käsiteltävänä  olevasta  asiasta  (emt,
sähköisen version sivu 20).
Myös  pelien  sisältämä  interaktiivisuus  vaikuttaa  vastaanottajan  kykyyn  omaksua  lähetettyä
sisältöä (ks. Barab ym. 2005, 86). Tällainen ajatus on usein taustalla tutkimuksissa, joissa tarkastellaan
pelien  käyttöä  opetuksessa.  Pelejä  on  harkittu  otettavaksi  mukaan  myös  journalistiseen  kerrontaan
tehostamaan uutisaiheen ymmärtämistä (ks. esim. Burton 2005, 88). Kerron pelien interaktiivisuudesta
lisää luvussa 3.2.2.
Interaktiivisuuden vaikutus ei kuitenkaan ole samanlainen kaikille. Esimerkiksi ajatushautomo
TED:in5 Euroopan osaston johtajana toimiva Bruno Giussani (1997, elektronisen artikkelin kappale 15)
muistuttaa, että verkossa oleva yleisö ei ole homogeeninen joukko, vaan kokoelma erilaisia yksilöitä,
5 http://www.ted.com/
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joilla on omat erityiset tarpeensa (ks. myös Larsson 2011, 1190). Osa lukijoista haluaa pintapuolista,
osa syvällisempää tietoa.
1.3 Pro gradu -tutkielman tarkoitus
Tässä pro gradu -tutkielmassa huomioni kohdistuu laitteen käyttöliittymän ja käyttäjän välisen suhteen
alueelle. Tutkin sitä, millaisia interaktiivisuustoimintoja käyttäjälle tarjotaan verkkosivulla sijaitsevassa
journalistisessa  artikkelissa.  En  ota  kantaa  siihen,  miten  nämä  toiminnot  aktuaalisesti  vaikuttavat
käyttäjiin ja miten toimivia ne näiden kannalta ovat, vaan keskityn siihen, mitä (tarkasteluni kohteena
olevia) interaktiivisuuden toimintoja käyttäjille on tarjolla. Pyrin tutkielmassani luomaan kriteerit eri
interaktiivisuustoiminnoille  ja  tunnistamaan  sen jälkeen näitä  testausmielessä  määrällisesti  joukosta
journalistisia verkkoartikkeleita. 
Hieman toisin muotoillen tutkielmani aiheena ovat lehtiyhtiöiden verkkosivuilla julkaistuissa
journalistisissa  artikkeleissa  käytetyt  interaktiivisuuden  keinot.  Verkkojulkaisulla  tarkoitan  tässä
yhteydessä  internetissä  levitettävää  ja  [siellä,  PV]  luettavissa  olevaa,  säännöllisesti  ilmestyvää
journalistista kokonaisuutta (Kuusisto & Pippuri 1998, 15; ks. myös online-journalismi Acharya 2012),
jossa voi olla myös interaktiivisia osioita, kuten keskustelupalstoja ja hypertekstiä (Kuutti 2006, 253).
Lähemmin  ottaen  tarkastelen  interaktiivisuustoimintojen  esiintymistä  verkkoartikkeleissa
etenemällä kaksivaiheisesti.  Luon ensin interaktiivisuustoiminnoille lajittelun kriteerit,  jotka pohjaan
interaktiivisuuden teoriaan. Näitä kriteereitä hyödynnän sitten laskeakseni eri toimintojen esiintymien
yleisyyden.  Päätavoitteeni  tässä  työssä  on  luoda  mahdollisimman  täsmälliseen  interaktiivisuuden
määrittelyyn pohjautuva luokittelurunko erilaisille interaktiivisuustoiminnoille.
Interaktiivisuustoimintojen kriteereiden luominen perustuu aiempaan tutkimuskirjallisuuteen, ja
kriteereiden  laatimista  voi  pitää  luonteeltaan  laadullisena  operaationa.  Tämän  lisäksi  toteutan
määrällisen analyysin,  jolla testaan tapoja laskea ja määrällisesti havainnollistaa verkkoartikkeleiden
interaktiivisuutta. Tutkielmani määrällisen osan ote “perustuu aineiston mitattavissa olevien suhteiden
tarkasteluun” (Viestintätieteiden yliopistoverkoston oppimateriaalit: Viestintätieteellinen tutkimus; ks.
myös Heikkilä 2014 sähköisen aineiston sivu 8).
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1.4 Työn rakenne
Työni  etenee  siten,  että  luvussa  2  pohjustan  interaktiivisuuden  termin  määrittelyä.  Aloitan  termin
yleismääritelmästä  ja  liikun  luvussa  3  kohti  tutkielmani  kannalta  relevanttia  määrittelyä.  Siinä
korostuvat interaktiivisuus vuorovaikutuksena journalistien tuottaman verkkosisällön kanssa sekä peli-
interaktiivisuus  journalistien  tuottamissa  verkkoartikkeleissa.  Tarkastelen  käyttäjien  mahdollisuuksia
luoda ja valita  sisältöjä sekä tietokilpailun ja simulatiivisen pelin hyödyntämistä.  Valotan luvussa 3
myös käyttäjän ja tietokoneen välistä suhteeseen keskittyvästä näkökulmasta.
Luvussa  4  esittelen  The  New  York  Timesin,  The  Guardianin  ja  BBC Newsin  verkkoartikkeleista
koostamani  aineiston  ja  rajaan  tutkimusalueeni  käsittelemään  yksittäistä  verkkosivua  ja  sen  sisällä
sijaitsevaa journalistista artikkelia.
Luvussa  5  palaan  luvussa  3  esittelemääni,  tämän  tutkielman  kannalta  relevanttiin
interaktiivisuusnäkökulmaan.  Luon  esittämältäni  teoreettista  pohjalta  jaottelukriteerit  kolmelle
interaktiivisuuden  pääluokalle:  sisällön  valinnalle,  sisällön  luomiselle  ja  pelimäisyydelle.  Lisäksi
kuvailen näiden pääluokkien alaluokat.
Luvussa 6 esittelen toteuttamani koeanalyysin tulokset. Esittelen tulokset koko testiaineistoni osalta ja
kuvaan  havainnot  myös  julkaisijoittain.  Esitän  tulokseni  taulukkomuodossa,  minkä  lisäksi
havainnollistan kutakin tunnistamaani interaktiivisuustoiminnon alaluokkaa esimerkin avulla.
Luvussa  7  pohdin  saamiani  tuloksia  ja  avaan  keskustelua  journalismin  tulevaisuudesta
verkkoympäristössä.  Käyn  lopussa  läpi  myös  kokemukseni  tutkielman  tekemisestä  ja  esitän
jatkotutkimusajatukseni.
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2 Interaktiivisuus tässä työssä
Kuten  totesin  johdantoluvussa,  interaktiivisuuden  termi  on  mahdollisilta  merkityksiltään  laaja.  Pro
gradu  -tutkielmani  tarkoituksiin  sitä  onkin  välttämätöntä  rajata.  Tässä  luvussa  luonnostelen
interaktiivisuutta hieman tarkemmin ja esitän näiden näkemysten pohjalta termistä oman käsitykseni.
Se toimii pohjana työssä käyttämäni luokittelurungon kehittämiselle luvussa 3 ja 5. 
Interaktiivisuutta käsittelevä tutkimuskirjallisuus alkaa liki poikkeuksetta toteamuksella termin
sekavuudesta. Uuden median tutkimuksessa interaktiivisuustermin käyttöä kartoittaneen mainonnan ja
julkisviestinnän  professori  Sally  J.  McMillanin  (2009,  sähköisen  version  sivu  2)  mukaan
interaktiivisuus merkitsee “eri asioita eri ihmisille erilaisissa yhteyksissä”. Sanana interaktiivisuus on
siis yleisesti käytetty, mutta sen merkitys on häilyvä (ks. esim. Sims 1997, 160; Downes & McMillan
2000, 157-158; Sohn 2011, 1321; Kiousis 2002, 355-356 & 368 & 370-371; Jensen 1999, 185; Pietilä
2005, 313).
Toimiva  interaktiivisuuden  jaottelu  löytyy  mielestäni  interaktiivisuutta  uuden  median
tutkimuksen ja viestintätieteiden kentällä eritelleeltä viestintätutkija Spiro Kiousikselta (2002), joka on
koonnut  yhteen  eri  tieteenalojen  määritelmiä  ja  pyrkinyt  luomaan  niiden  perusteella  eri  kantoja
välittävän interaktiivisuuden määritelmän. Kiousiksen (2002, 368) mukaan interaktiivisuus on yleensä
1) kaksi- tai monisuuntaista viestintää/vuorovaikutusta, yleensä jonkin kanavan kautta, 2) jossa pitäisi
olla  vaihtuvat  vuorovaikutusroolit  (lähettäjä  voi  muuttua  vastaanottajaksi  ja  vastaanottaja
lähettäjäksi),  3) ja jossa vuorovaikutus ei ole pelkkää reagointia viimeisimpään viestiin/toimintoon,
vaan yleensä myös reagointia aiempiin viesteihin/toimintoihin, 4) ja jossa osapuolilla/osapuolella on
mahdollisuus muokata tai luoda vuorovaikutuksen viestejä/muotoja/nopeutta jollain tavalla, 5) ja jossa
myös käyttäjät/osapuolet kokevat tilanteen, asian tai viestin jollain tasolla vuorovaikutteiseksi. 
Konsensusta  eri  määritelmien  välille  etsiessään  Kiousis  (emt,  368)  kritisoi  sitä,  että
määrittelyissä pyritään usein nostamaan jokin edellä mainituista osa-alueista tärkeämmäksi kuin jokin
toinen.  Tällä  hän viittaa nimenomaan siihen,  että  määrittelyt  ovat monenkirjavia  ja että  on tärkeää
määritellä tarkemmin, mihin interaktiivisuuden osa-alueeseen kulloinkin on tarkoitus keskittyä.
Kiousis  päätyy  esittämään  kartoituksensa  perusteella  interaktiivisuuden  jakoa  kolmeen
ulottuvuuteen: mediumin, havainnon ja toiminnan tasoon. Hänen koosteensa interaktiivisuudesta pitää
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sisällään näitä kaikkia, eli 1) mediumin ominaisuuksia, 2) psykologista vaikutelmaa ja 3) käytännön
toimintaa.
Pro gradu -tutkielmani kohdentuu Kiousiksen rakentamista tasoista ennen muuta ensimmäiseen
eli  interaktiivisuuteen  mediumin  ominaisuutena.  Tarkemmin  ottaen  kyse  on  verkkoartikkeleihin
sijoitetun, ohjelmoidun tai koodatun interaktiivisuuden tutkimisesta. Tutkimusmetodistani johtuen otan
huomioon  myös  toisen  tason  eli  käyttäjän  havaitseman  interaktiivisuuden.  Kolmas  taso  ei  ole
tutkimukseni kannalta oleellinen, sillä se keskittyy ainoastaan käyttäjien tuottamaan merkityssisältöön.
Esittelen kolmannen tason tässä yhteydessä siis vain lyhyesti.
Kiousiksen (2002) kolmijaon eri tasoja voidaan kuvata lähemmin seuraavasti:
1) Interaktiivisuus mediumin ominaisuutena (Interactivity as Property)
Interaktiivisuus  mediumin  ominaisuutena  -näkökulman  (Interactivity  as  Property)  mukaan
interaktiiviseksi  pitää  luokitella  teknologia  tai  mediumi,  jonka  ominaisuudet  mahdollistavat
interaktiivisuuden teknisesti (ks. McMillan 2009, elektronisen version sivu 6; ks. myös Richards 2006,
533). Tämä aluksi kehäpäätelmältä kuulostava muotoilu muuttuu mielestäni järkevämmäksi, kun sitä
ajatellaan  interaktiivisuuden  potentiaalin  kautta.  Näkökulman  ydin  on  siis  siinä,  mitä  välineen,
teknologian  tai  mediumin  suunnittelija  on  siihen  teknologisesti  tai  operationaalisesti  sijoittanut.
Interaktiiviseksi  nimitetään  tuotetta,  asiaa  tai  objektia,  joka  sallii  ohjelmallisesti  tai  mekaanisesti
mediumin interaktiivisen käytön. Toisin sanoen vaikka käyttäjä ei edes havaitsisi jonkin teknologian
kenties ainoaa interaktiivista ominaisuutta, tuo teknologia pitäisi silti luokitella interaktiiviseksi, koska
ominaisuus on de facto olemassa kyseisessä teknologiassa.
2) Interaktiivisuus käyttäjän havaintona (Perceived Interactivity)
Interaktiivisuus  havaintona  -näkökulman  (Perceived  Interactivity)  mukaan  interaktiivisuutta  on  se,
minkä käyttäjä  kokee olevan interaktiivista  (ks.  McMillan  2009, elektronisen versio sivu 6).  Myös
Kiousiksen (2002, 372) mukaan interaktiivisuus muodostuu osaltaan käyttäjien  kyvystä kokea  jokin
ihmisten  välisenä  kommunikaationa.  Tämä  näkökulma  siis  painottaa  käyttäjän  subjektiivista
kokemusta.  Joillekin  tutkijoille  tämä  subjektiivisuus  on  jopa  ongelmallinen  seikka.  Esimerkiksi
viestintätutkijoiden  Cees  M.  Koolstran  ja  Mark  J.W.  Bosin  (2009,  385)  hahmottelemassa
interaktiivisuusasteikossa  käyttäjän  havainto  jätetään  kokonaan  huomiotta,  koska  havainnon
ominaisuuksia ei voi objektiivisesti mitata. Eri ihmiset voivat arvioida saman asian tai tekijän täysin eri
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tavoin kuin joku toinen (emt., 377; ks. myös esim. Sims 1997, 160; Downes & McMillan 2000, 157-
158; Sohn 2011, 1321; Kiousis 2002, 355-356; McMillan 2009, elektronisen versio sivu 6; Jensen
1999, 185; Pietilä 2005, 313). 
Tämän näkökulman ongelmana voi pitää sitä, että jos käyttäjä ei havaitse (tai ei osaa käyttää)
jotain interaktiivisuustoimintoa, joka mediumissa kiistattomasti kuitenkin sijaitsee, interaktiivisuutta ei
määritelmän mukaisesti ole olemassa.
3. Interaktiivisuus prosessina tai aktina (Interactivity as Exchange)
Kolmas  näkökulma interaktiivisuuteen  on sijoittaa  se  prosesseihin  tai  toimintoihin  (Interactivity  as
Exchange/Process)  (McMillan  2009,  elektronisen  versio  sivu  7;  Richards  2006,  532-533).  Tästä
näkökulmasta interaktiivisuuden nähdään toteutuvan silloin, kun tietyt ehdot täyttyvät jonkin toiminnan
tuloksena tai toiminnan aikana. Useimmiten tämän toiminnan katsotaan liittyvän viestien vaihtoon ja
tällöin erityisesti viestien sisältöön (ks. McMillan 2009, elektronisen versio sivu 7; Richards 2006, 532-
533).
Monet muutkin interaktiivisuutta tutkineet ovat päätyneet suurin piirtein vastaaviin erotteluihin
kuin  Kiousis.  Esimerkiksi  mediatutkija  Russell  Richardsin  (2006,  532-533)  jaottelun  mukaan
interaktiivisuudessa kuitenkin olisi vain kaksi tasoa (prosessi/aktiviteetti ja mediumin ominaisuus) ja
tämän lisäksi ovat hänestä mahdollisia näiden kahden yhdistelmät.
Kiousiksen kolmijako on pro graduni kannalta selkein, joten käytän hyväkseni hänen luomaansa
jaottelua. Kuten totesin, hyödynnän hänen luomistaan tasoista ensimmäistä ja toista. Kolmas taso ei ole
pro graduni kannalta oleellinen, sillä se suuntaa päähuomion enemmän interaktiivisuuteen toimintana
sisältyvien merkitysten analyysiin. Oma huomioni keskittyy vain teknisiin toimintamahdollisuuksiin eli
affordansseihin, joita valotan seuraavassa luvussa.
Luvussa  3  käsittelen  tarkemmin  Kiousiksen  interaktiivisuustasoa  yksi,  eli  mediumin tasolle
sijoittuvaa  interaktiivisuutta, jossa  oleellista  on  laitteen  ja  käyttäjän  vuorovaikutus. Tutkielmani
tapauksessa  tuo  laite  on  tietokone,  ja  huomioni  kohdistuu  erityisesti  sen  käyttöjärjestelmän  avulla
käytettävään tietosisältöön.
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3 Käyttöliittymän vaikutus journalistisiin 
tuotantoihin
Olen  aiemmassa  luvussa  määritellyt,  että  tutkin  pro  gradu  -tutkielmassani  mediumissa  sijaitsevaa
interaktiivisuutta.  Tarkastelemani  mediumi  on  tietokone  ja  tarkemmin  ottaen  sen  käyttöliittymä.
Englanninkielisessä  tutkimuskirjallisuudessa  tietokoneen  ja  käyttäjän  suhteeseen  huomionsa
kohdistavaa tutkimusaluetta kutsutaan nimellä Human-Computer Interaction (HCI) (Pietilä 2005, 313;
Jensen  1998,  190).  HCI-tutkimusalueella  yksi  keskeisiä,  ellei  jopa  keskeisin  huomio  kohdistuu
käyttöliittymään,  joka on rajapinta  tietokoneen ja käyttäjän välissä (ks.  asiasta  tarkemmin seuraava
alaluku).
Toinen fokukseni tässä työssä on tietokoneen käyttäjän ja tietosisällön välinen suhde. Tähän
suhteeseen  keskittyvään  tutkimusalueeseen  puolestaan  viitataan  nimellä  Human-Documents
Interaction (HDI) (McMillan 2009, elektronisen versio sivu 3; McMillan 2009, elektronisen versio sivu
24 nimikkeellä User-to-Documents Interaction). Käytän jatkossa näitä molempia termejä.
Kerron alaluvussa  3.1  tarkemmin  HCI-näkökulmaan  liittyvistä  käyttöliittymän  ja  hotspotien
termeistä. Luvussa 3.2 valotan HDI-interaktiivisuutta ja siihen liittyviä termejä, jotka menevät HCI:tä
syvemmälle ottamalla tarkasteluun vuorovaikuttamisen tietokoneella käytettävän tietosisällön kanssa.
Olen liittänyt pro gradu -tutkielmani loppuun sanaston näistä ja muista tutkielmani kannalta keskeisistä
termeistä (Liite 1).
3.1 Journalistisen julkaisualustan affordanssit 
interaktiivisuustoimintojen rajojen määrittelijänä
Journalistiset verkkoartikkelit  julkaistaan nimensä mukaisesti  internetympäristössä6. Verkkoon ollaan
yhteydessä ja sitä käytetään tietokoneella tai muulla vastaavalla päätelaitteella. 
6 Internet ja verkko ovat kaksi eri termiä (Beal 2015). Verkko on vain yksi internetin monista kerroksista. Internet itsessään
on valtava tietoverkko, jonka avulla informaatiota ja materiaalia jaetaan internetissä (Webopedia: Internet).
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Tietokoneen käyttöön ja sen käyttäjälle tarjoamiin toimintamahdollisuuksiin eli affordansseihin7
on keskittynyt tietokoneen ja ihmisten välistä suhdetta tutkiva Human-to-Computer Interaction (HCI)
-ala  (ks.  Pietilä  2005, 313;  McMillan 2009, elektronisen versio sivu 25;  Jensen 1999, 190).8 HCI-
näkökulmasta  keskeinen kiinnostus  kohdistuu käyttäjän  ja tietokoneen väliseen toimintaan  yleisellä
tasolla.  Palaan  seuraavassa  alaluvussa  (3.2)  käsittelemään  sitä,  miten  yksittäisen  verkkoartikkelin
affordanssit voidaan määritellä.
Ymmärtääkseen  käyttäjän  tekemiä  toimintoja  tietokone  tarvitsee  käyttöjärjestelmää  tai
käyttöliittymää  välittämään  toimintaohjeet  tietokoneen  ymmärtämään  muotoon  (TechTerms:  User
Interface;  Webopedia:  User  Interface;  Microsoft  b;  LINFO  GUI;  ks.  myös.  Myers  1995,  3;).
Esimerkkejä käyttöjärjestelmistä ovat muun muassa Microsoft Windows ja Applen OS (Webopedia:
GUI).
Käyttöliittymä ei ole yhtälön ainoa osapuoli.  Käyttöliittymää ohjataan syöttölaitteilla  (input-
laite)  (LINFO  GUI;  Sims  1997,  159;  ks.  myös  TechTerms:  User  Interface).  Syöttölaite  välittää
käyttäjän  haluamia  käskyjä  tietokoneelle.  Syöttölaitteilla  voidaan  antaa  komentoja  esimerkiksi
näppäimistöllä,  kosketusnäytöillä,  ääniohjauksella,  piirtämällä  tai  osoittamalla  (Sims  1997,  159).
Graafiseen  käyttöliittymään  kuuluu  hiiren  osoitin  (Webopedia:  GUI).  Näillä  hiiren  antamilla
komennoilla  puolestaan aktivoidaan tai  manipuloidaan tietokonetta  suorittamaan erilaisia  toimintoja
(emt.). 
Näiden kahden tekijän (käyttöjärjestelmän ja käyttölaitteiden) yhteiset ominaisuudet puolestaan
säätelevät  sitä,  millaisen  interaktiivisuuden  väline  (tässä  tapauksessa  tietokone)  mahdollistaa.
Kolmantena  tekijänä  on  (käyttöjärjestelmän  alaisuudessa  toimiva)  ohjelmisto,  joka  puolestaan
määrittää, mitä toimintamahdollisuuksia käyttäjälle on tarjolla.
On  tärkeää  puhua  tässä  yhteydessä  nimenomaan  interaktiivisuuden  mahdollisuuksista.
Interaktiivisuuksien  käytännön  toteutuminen  riippuu  esimerkiksi  ohjelmistojen  ja  verkkosivujen
tekijöiden pyrkimyksistä ja tavoitteista. Verkkosivujen tekijät voivat sijoittaa tai olla sijoittamatta näitä
7 Yksi  tietokoneen käyttöön  ja  sen käyttäjälle  tarjoamiin toimintamahdollisuuksiin  tiivistyy  affordanssien  termiin,  joka
puolestaan  juontuu  James  J.  Gibsonin  [1979]  (ks.  Greeno  1994,  336)  määritelmään.  Affordanssilla  tarkoitan  tässä
tutkielmassa käyttäjän mahdollisuutta vaikuttaa jollain tavoin käyttöliittymän toimintaan. Määrittelen tässä luvussa sekä
luvussa  5  tarkemmin  sen,  millaisiin  affordansseihin  kohdistan  huomioni.  Käytän  tutkielmassani  synonyyminomaisesti
termejä affordanssi ja toimintamahdollisuus.
8 Myös  kahden  (tieto)koneen  välinen  vuorovaikutus  (ks.  esim.  Andriessen  2003,  9)  ja  tietokonevälitteisesti  tapahtuva
ihmisten välinen kommunikaatio (ks. esim. Pietilä 2005, 313-312) voidaan ottaa tarkasteluun.
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laitteiston  suomia  affordansseja  sivuilleen.  Toisin  sanoen,  käyttöjärjestelmä  ja  laitteisto  sanelevat
mediumin  affordanssien  rajat,  mutta  niiden  käytännön  toteutuminen  riippuu  puolestaan  kunkin
tietokoneohjelman, verkkosivun tai yksittäisen interaktiivisuustoiminnon tavoitteista.
Viimeisenä  linkkinä  affordanssien  toteutumisessa  on  käyttäjä  itse,  joka  1)  havaitsee  tai  ei
havaitse  ja  2)  käyttää  tai  ei  käytä  tarjottuja  affordansseja  (vrt.  Nye  & Silverman  2012,  sähköisen
asiakirjan sivu 5).
Affordanssit  jäsentyvät  siis  neljän  eri  tekijän  yhteisvaikutukseksi:  1)  tietokonelaitteiston  eli
tietokoneen ja sen ohjauslaitteiden, 2) käyttöjärjestelmän, 3) verkkosivujen tekijoiden ja 4) käyttäjän
havainnon.
Seuraavassa valotan tarkemmin käyttöliittymän  hallintaan  käytettäviä  hotspoteja.  Siirryn  sen
jälkeen  esittelemään  tarkemmin  tutkielmani  kannalta  relevantteja  hotspotien  käyttötarkoituksia  ja
affordansseja.
Hotspotit
Käyttöliittymää ja ohjelmistoja ohjataan tietokoneen syöttölaitteilla (LINFO GUI; Sims 1997, 159; ks.
myös  TechTerms:  User  Interface).  Hiiren  osoittimella  voidaan  manipuloida  ja  käyttää  monitorilla
olevia,  ikonimuodossa olevia  toimintoja  (Webopedia:  GUI).  Kutsun näitä  ikonimuodossa tai  jollain
audiovisuaalisella  korostimella  varustettuja,  manipuloinnin  mahdollistavia  alueita  nimellä  hotspot
(Webopedia: Hot spot; ks. myös esim. A Dictionary of Computing: Hotspot; Patents.com). Ne ovat
klikattavia tai muutoin manipuloitavia objekteja, joiden perusteella käyttäjä voi käskyttää tietokonetta
tekemään  erinäisiä  toimintoja.  Tarkastelen  tutkielmassani  juuri  hotspotien  kautta  käytettävää
interaktiivisuutta.
Hotspot-termin  toinen  merkitys  tietokonetermistössä  viittaa  langattoman  verkon
jakamispalveluun  (Teach ICT:  Hotspot),  mutta  tuo  määritelmä  ei  liity  tutkielmaani  millään  tavoin.
Tarkoitan  hotspotilla  tässä  tutkimuksessa  ainoastaan  tietokoneen  ruudulla  olevia,  manipuloitavissa
olevia kohteita.
Hotspotien  manipulointi  voi  olla  tietokoneen  ruudulla  olevan  kohteen  klikkaamista,
aktivoimista,  siirtämistä,  poistamista  tai  osoitinlaitteella  (hiiren  kursori,  kosketusnäytöllä
koskettaminen)  osoittamista.   Hotspotit  tunnistaa yleensä  siitä,  että  niiden klikkaamisesta  tai  hiiren
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osoittimen niiden päälle viemisestä seuraa jokin muutos ruudulla (ks. esim. Microsoft a:  Mouse and
Pointers). Se voi olla vaikkapa tekstin, äänen, videon tai kuvan muutos.
Yhtenä  esimerkkinä  hotspotista  voi  käyttää  Windowsin  työpöydällä  olevaa  roskakorin
tiedostokuvaketta, jota hiiren nappi painettuna voi siirtää paikasta toiseen tai avata roskakoritiedostoon
liittyvän Windows-kontekstivalikon. Toinen esimerkki hotspotista on verkkosivuilla oleva hyperlinkki
jota klikkaamalla internetselain vie käyttäjän tämän klikkaaman hyperlinkin osoittamaan kohteeseen
(ks. esim Sims 1997, 166). Hyperlinkillä tarkoitan verkkosivulla sijaitsevaa klikattavaa sanaa, lausetta
tai  kuvaa,  jonka  avulla  käyttäjä  voi  siirtyä  toiselle  nettisivulle  tai  sivustolle  (ks.  Law  2009).
Hyperlinkki on yleensä merkitty alleviivauksella ja/tai eri värillä [kuin leipäteksti, PV] (emt.).
Kolmas esimerkki hotspotista ovat verkkosivulla sijaitsevat, hiiren avulla aktivoituvat popup-
lisätietoikkunat (ks. TechTerms: Popup; Webcraft.cc; Sitepoint: OnMouseOver). Kun hiiren osoittimen
vie hotspotin  päälle,  aukeaa  tietokoneen ruudulle  ilman hiiren  klikkausta  jokin ikkuna tai  ruudulla
tapahtuu muutos tekstissä.
Tutkimuksessa käytetty tietokoneen laitteisto
Tarkastelen  pro  gradussani  tietokoneen  hiirellä  ja  näppäimistöllä  ohjattavaa  vuorovaikusta
verkkosivujen tietosisällön kanssa. Tämä laitteiden valinta avaa ja sulkee tutkimuksen toteuttamisessa
tiettyjä mahdollisuuksia. Vastaava seuraus on valitsemillani ohjelmistolla ja verkkoyhteydellä.
Mikäli olisin käyttänyt eri merkkistä tietokonetta tai eri osoitinlaitetta, tulokset saattaisivat olla
toisenlaiset.  Sovelluksiin  saattaa  olla  koodattuna  eri  ulkonasumalleja  ja  interaktiivisuustoimintoja
erilaisia vastaanottolaitteita varten. Sivustoista on usein tehty mobiiliversio, mikä aiheuttaa sen, että
älypuhelimen näytöllä verkkosivu näyttää erilaiselta kuin pöytätietokoneen tai kannettavan tietokoneen
(ks. esim. Nielsen 2012 ja Budiu 2015). Tämä puolestaan johtuu siitä, älypuhelimen näyttöpinta-ala on
usein pienempi kuin pöytätietokoneen ja kannettavan tietokoneen (Nielsen 2012). Erilainen ulkoasu
varmistaa  sen,  että  käyttäjä  tunnistaa  keskeisimmät  toiminnot,  ja  sivusto  on  tässä  mielessä
helppokäyttöinen (ks. emt.).
Käytän  tutkimuksen  tekemiseen  3G-mobiililaajakaistaista  verkkoyhteyttä,  jonka
tiedonsiirtonopeus  on  asuinalueellani  nopea,  mutta  ajoittain  katkeileva.  Osa  etenkin  käyttäjän
havaitsemaan  interaktiivisuuteen  liittyvästä  tutkimuksesta  painottaa  käyttäjän  kokemusta
käyttöliittymän  responsiivisuusnopeudesta.  Tämä  puolestaan  riippuu  paljolti  verkkoyhteyden
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nopeudesta. En mielestäni voi arvioida responsiivisuuden nopeutta riittävän objektiivisesti, joten jätän
kaikki nopeutta mittaavat seikat tarkastelustani pois. Kuten olen tuonut esiin, varsinainen huomioni
tässä  työssä  kohdistuu  verkkoartikkelin mediumtasolle  sijoittuvaa  affordanssia,  en  niinkään  siihen,
millaiseksi sen käyttäjä mieltää tai sitä, miten hyvin se toimii.
Tutkimukseni  keskittyy  näin  ollen  ensisijaisesti  siihen,  millaisen  interaktiivisuuden  1)  itse
mediumi (eli tässä tapauksessa käyttöliittymä ja sitä ohjaavat syöttölaitteet) mahdollistavat.9 Tutkijana
minun on tyytyminen siihen, että tuon käyttämäni  laitteiston tarkasti  esille,  kerron avoimesti  siihen
liittyvät ongelmat ja noudatan tarkasti kuvailemaani metodia. 
Analyysia aloittaessani käytössäni oli Windows 7 -käyttöjärjestelmällä varustettu pöytäkone-PC
ja Google Chrome -nettiselaimen versio 42.0.2311.152.  Asetin  kaikki  selaimen sisältöä  suodattavat
lisäosat (AddOns) pois päältä10, jotta ne eivät vaikuttaisi nettisivun interaktiivisuustoimintoihin. 
3.2 Journalistien verkkoon tuottaman tietosisällön 
interaktiivisuus
Spesifimmällä  tasolla  kohdistan  tässä  työssä  huomioni  käyttäjän  ja  tietosisällön  väliseen
vuorovaikutukseen. Journalistit tuottavat sisältöä verkkoartikkeleihin. Näihin artikkeleihin on sijoitettu
(tai oltu sijoittamatta) interaktiivisuutta. Tämän interaktiivisuuden käyttäjälle tarjoamia affordansseja
voidaan tarkastella po. tietosisältöön keskittyvän interaktiivisuustutkimuksen kautta.
Kuten aiemmin työssä olen jo tuonut esiin, käyttäjän ja tietosisällön välistä vuorovaikutusta
kutsutaan englanniksi nimellä ”Human-to-Documents Interaction” tai ”User-to-Documents Interaction”
(McMillan 2009, sähköisen version sivu 24; McMillan 2009, sähköisen version sivu 3). Suomensin
document-sanan  itse  luomallani  termillä  tietosisältö,  sillä  mielestäni  se  on  lievästä  kankeudestaan
huolimatta  tarkempi  ja  osuvampi  kuin  asiakirja  tai  dokumentti,  jotka  olisivat  myös  mahdollisia
käännöksiä. Suomennoksen on tarkoitus korostaa vuorovaikutusta digitaalisen sisällön kanssa.
9 Valitsemani tutkimustapa tosin yhdistää väistämättä mukaan ripauksen käyttäjän havaintoa (taso 3), sillä olen tutkijana itse
arvioimassa, onko toiminto interaktiivinen vai ei. Tosin arvioin interaktiivisuutta ainoastaan on/ei ole asteikolla ottamatta
kantaa toiminnon sujuvuuteen tai laajuuteen.
10 Käytännössä  kytkin  pois  päältä  kaiken  muun paitsi  pro  gradun  kirjoittamisessa  tarvitsemani  Google  Save to  Drive
-lisäosan.  Tätä  lisäosaa  käytetään  ainoastaan  artikkelien  tallentamiseen  tietokoneelle.  Tallennan  tämän  lisäosan  avulla
analysoimieni artikkelien kuvakaappaukset analyysiasiakirjaani varten.
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HDI-interaktiivisuudessa  keskeistä  on  käyttäjän  suhde  ja  tämän  vaikutusmahdollisuudet
mediumissa  näkyvään  tai  sijaitsevaan  sisältöön.  Käytän  aineistoni  analyysissä  kommunikaation
kulkusuuntia  tutkineiden  Jan  Bordewikin  ja  Ben  van  Kaamin  (2002/1986)  rakentamaa,  HDI:n
analysoimiseen soveltuvaa nelikenttää. Nelikenttä tiivistää käyttäjän vallan sisällön valintaan ja sisällön
luomiseen.  Kohdennan  tarkasteluni  taulukon  nimeämän  kentän  sisällä  tapahtuvaan  käyttäjän
mahdollisuuteen vaikuttaa viestien valintaan ja muokkaukseen. Kuvailen tämän taulukon tarkemmin
seuraavassa  alaluvussa.  Esittelen  lisäksi  mediatutkija  Carrie  Heeterin  (1989)  interaktiivisuusteorian
yhden  osa-alueen,  josta  ammennan  lisää  syvyyttä  Bordewik  &  van  Kaamin  (2002)  jaotteluun
sisällönvalinnasta ja -luonnista.
Journalistisissa verkkoartikkeleissa saatetaan hyödyntää myös peli-interaktiivisuutta (ks. esim.
Burton 2005, 88). Otankin tarkasteluuni myös kolmannen ulottuvuuden: peli-interaktiivisuuden. Jaan
tämän interaktiivisuuden kahteen luokkaan:  tietoa mittaavaan peliin  ja simulativiseen peliin.  Palaan
peli-interaktiivisuuteen tarkemmin tämän luvun lopussa.
Tarkastelen  seuraavassa  yksityiskohtaisemmin  interaktiivisuuden  eri  ulottuvuuksia  sisällön
valinnan ja luomisen sekä pelillisyyden osalta.
3.2.1 Sisällön valinnan ja sisällön luonnin interaktiivisuus
Sisällön valinnan ja sisällön luonnin (tai -muokkauksen) luokat esiintyvät Jan Bordewikin ja Ben van
Kaamin (2002) nelikenttäisessä kommunikaatiomatriisissa11, jota Jens F. Jensen (1998) auttaa osaltaan
selventämään12.  Kuten todettua  täsmennän näitä  sisällön valinnan ja luomisen luokkia myös  Carrie
Heeterin (1989) interaktiivisuusteorialla.
Jan  Bordewikin  ja  Ben  van  Kaamin  (2002)  [1986]  kommunikaatiomatriisi  jakaa
interaktiivisuuden  neljään  ryhmään:  konsultoivaan  (consultation),  rekisteröivään  (registration),
keskustelevaan (conversation) ja lähettävään (allocation). Jens F. Jensen (1998, 187) vie tuota jaottelua
pidemmälle sijoittamalla nuo jaottelut kahteen ulottuvuuteen. Nämä ulottuvuudet ovat sisällön valinta
ja sisällön luominen, joita kuvaan seuraavassa tarkemmin (Taulukko 1).
11  Samanlaista jaottelua käyttää myös Sally J. McMillan (2009, 24-25)
12 Jensen  (1998)  käyttää  jaottelussaan  Bordewik  &  van  Kaamin  alun  perin  vuonna  1986  julkaisemassa  artikkelissa
erottamaa neljää interaktiivisuuden tyyppiä. Käsitykseni mukaan tuo kyseinen tyypittely on sama kuin mihin McQuail
(2002)  viittaa  kirjassaan  kahta  vuosikymmentä  myöhemmin.  Nojaan  omassa  teoriassani  enemmän  Jensenin

















Taulukko 1. Jens F. Jensenin (1998, 187) näkemys Jan Bordewikin ja Ben van Kaamin (2002/1986) 
kommunikaatiomatriisista.
Sisällön valinta
Sisällönvalinnan interaktiivisuustekijä viittaa toimintoihin,  jotka antavat Carrie Heeteriä (1989, 221-
222)  mukaillen  mahdollisuuden  valita  jotain  erilaisista  tarjotuista  informaatiovaihtoehdoista  (myös
Jensen 1998, 186-187). Heeter korostaa, että informaation luonteella tai  sisällöllä ei ole merkitystä,
vaan kyse voi olla mistä tahansa mediasisällöstä (emt, 222).
Tämän työn yhteydessä katson tämäntyyppiseksi interaktiivisuudeksi kuuluvan syöttölaitteiden
avulla  monitorille  saatavan  lisätiedon. Lisätietoa  tarjoavat  hotspotit,  joilla  tarkoitan  1)  sellaisia
tietokoneen ruudulla  tapahtuvia  muutoksia,  jotka 2) tuovat  relevanttia  lisätietoa  käsiteltävän aiheen
kannalta  ja 3) jotka seuraavat  hiiren osoittimen viemisestä  jonkin hotspotin päälle  tai  klikkaamalla
hiirtä jonkin hotspotin päällä. 
Tällaista  interaktiivisuutta  voidaan  luonnehtia  myös  viestintätutkijoiden  Louisa  Han  ja  E.
Lincoln Jamesin (1998, 462) interaktiivisuusmääritelmän yhden osa-alueen, valinnan termillä (Choice).
Valinnalla kaksikko viittaa ”rajoittamattomaan verkossa liikkumiseen”, eli tulkintani mukaan vapauteen
valita käyttäjää kiinnostavia verkkosivuja ja -sivustoja.
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Sisällön luominen
Sisällön  luominen  viittaa  tässä  yhteydessä  sellaisiin  interaktiivisuustoimintoihin,  jotka  antavat
käyttäjälle mahdollisuuden jollain tavoin muokata verkkoartikkelissa näkyvää teksti- tai numerosisältöä
tai  jopa luoda sitä.  Tämän sarakkeen interaktiivisuudessa käyttäjä  voi  esimerkiksi  lähettää  kanavan
kautta viestejä (Jensen 1998, 186-187).
Sisällön luominen liittyy myös Carrie Heeterin (1989, 232) interaktiivisuusmääritelmän yhteen
osa-alueeseen eli informaation lisäämisen helppouteen (Ease of adding information).  Heeterin (emt,
224)  mukaan  tällainen  interaktiivisuus  toteutuu  silloin,  kun  käyttäjällä  on  mahdollisuus  lisätä
informaatiota järjestelmään, jonka joku toinen käyttäjä voi vastaanottaa.
Louisa Han ja E. Lincoln Jamesin (1998, 463) käyttämä termi informaationkeräys (Information
Collection) muistuttaa etäisesti  Heeterin vastaavaa termiä.  Han ja Jamesin informaatiokeräys  viittaa
kuitenkin  enemmän  käyttäjätietojen  keräämiseen  markkinointitarkoituksessa.  Sen  periaate  joka
tapauksessa on sama: käyttäjä lähettää tietoja itsestään sivuston ylläpitäjälle.
Esimerkkejä tavoista  luoda sisältöä ovat käyttäjän mielipiteen  tai  kommentin kysyminen tai
äänestäminen  jossakin  monivalintakysymyksessä.  Näin  ollen  katson  esimerkiksi  gallupien,
mielipidekyselyjen  ja  (kuva-  tai  teksti-)materiaalin  lähetyksen  kuuluvan  interaktiivisuustoimintoina
sisällön luomiseen.
3.2.2 Peli-interaktiivisuus journalismissa ja tiedonvälityksessä
Työni  analyysiosassa  tarkoitukseni  on  tutkia  myös  sitä,  millaisia  pelielementtejä  journalistinen
verkkoartikkeli sisältää. Pelimäisyys lasketaan Louisa Han ja E. Lincoln Jamesin (1998, 461) mukaan
yhdeksi interaktiivisuuden osatekijäksi13.
Pelejä on käytetty tehostamaan uutisvälitystä jo pitkään (Burton 2005, 88; ks. myös Siitonen &
Launonen 2014, 41; Montana 2015 ja Muthukumaraswamy 2009) ja myös osana koulujen ja muiden
opetusinstituutioiden opetusta (ks. esim. van Eck 2006, 4; Cameron 2001, 142; Barab ym. 2005, 86).
13 Kirjoittajien  näkökulmasta  pelimäisyyden  termi  viittaa  kuitenkin  enemmän  viihtymiseen  kuin  esimerkiksi  Ermi  ym.
(2004, 26-27) ja Chris Crawfordin (2003) esillenostamaan kilpailun aspektiin.
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Siitosen ja Launosen (2014, 42) mukaan ”[u]utispelin tavoitteena voi olla esimerkiksi se, että
uutisen  kohteena  olevaa  ilmiötä  simuloidaan  [pelimäisin  keinoin,  PV],  sen  takana  olevia  syy-
seuraussuhteita  havainnollistetaan,  tai  se,  että  pelaajaa  halutaan  motivoida  erilaisten  vaihtoehtojen
kokeilemiseen.”
Myös  verkkodokumentin  ilmaisukeinoja  tutkineen  Susanna  Pasulan  (2002,  50)  mukaan
interaktiivisen tarinan ja pelin elementit sitoutuvat toisiinsa: kun tarinassa sijaitsevaa interaktiivisuutta
lisätään [esimerkiksi ohjelmallisesti, PV], myös pelimäisyys kasvaa. Pelielementit ovat siis edustettuna
ainakin jossakin määrin verkkoartikkeleissa. Yksi tutkielmani tarkoituksista on löytää tapa tunnistaa ja
ryhmitellä näitä elementtejä.
Pelin määritelmä ja pelielementin tunnistaminen
Pelitutkija Laura Ermi, Satu Heliö ja Frans Mäyrä (Ermi ym. 2004, 26-27) määrittelevät tietokonepelin
sääntöjen  ja  pelitilan  rajaamaksi  toiminnaksi,  jossa  edistystä  mitataan  erilaisilla  saavutusten  ja
menestyksen  mittareilla.  Niitä  ovat  muun  muassa  pistemäärä,  aika,  maalien  määrä  tai  vastaavat
“kriteerin mukaiset mittarit” (emt, 27; ks. myös Analytics 2008).
Viestintätutkijat  Peter Vorderer, Tilo Hartmann ja Christoph Klimmt (Vorderer ym.  2003, 2)
siteeraavat  artikkelissaan omia  aiempia tutkimuksiaan [Klimmt 2001 ja Klimmt  & Vorderer 2000],
jossa videopelin pelaaminen määritellään prosessiksi, jossa yhdistyy 1) toimintamahdollisuuksien sarja,
2)  jokin  (pelaajan)  tarve  toimintaan,  3)  pelaajan  yritys  ratkaista  ongelma  (jotain  tiettyä  pelin
mahdollistamaa keinoa  hyödyntäen)  ja 4)  kaikesta  edellisestä  seuraava  tulos,  joka realisoituu  pelin
tuottamana nautintona.
Pelikehittäjä  Chris  Crawfordin  (2003,  sähköisen  artikkelin  luku  ”What  is  a  Game?”)
määritelmän  mukaan  peli  on  1)  interaktiivista  toimintaa  (kilpailu  toista  osapuolta  vastaan),  jossa
pelaajalla on tavoite ja tämän tavoitteen tiellä esteitä ja 3) joka tapahtuu turvallisissa olosuhteissa ilman
vahingoittumisen  vaaraa.  Crawford  (emt.)  kutsuu  näitä  ominaisuuksia  nimillä  interaktiivinen
(interactive),  konflikti  (conflict)  ja  turvallisuus  (safety).  Pasulan  (2002,  50)  mukaan  pelimäisyys
puolestaan edellyttää valinnan mahdollisuuksia.
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Edeltävien  tarkastelujen  pohjalta  määrittelen  pelin  tämän  tutkielman  puitteissa  joksikin
sellaiseksi elementiksi, jossa 1) käyttäjälle on annettu tehtävä, 2) joka arvioidaan joko pisteyttämällä tai
muulla sanallisella tai audiovisuaalisella palautteella. 
Keskityn  tässä  tutkielmassa  ainoastaan  käyttöliittymätason  interaktiivisuustoimintoihin
perustuvaan  peli-interaktiivisuuteen,  jossa  interaktiivisuutta  ohjataan  hotspoteilla.  Periaatteessa  peli
saattaisi sijaita myös pelkässä tekstissä, jossa lukijalle esitetään valintatilanne ja sen jälkeen kehotetaan
häntä  suuntaamaan  valinnasta  riippuen  eri  tekstikappaleeseen14.  Valitsemani  tutkimustapa  jättää
tämäntyylisen  interaktiivisuuden  huomiotta,  sillä  en  analysoi  varsinaista  leipätekstiä  (mahdollisia
elementtien  otsikoita  lukuunottamatta),  vaan  keskityn  ainoastaan  hotspoteilla  ohjattuun
interaktiivisuuteen.
Kaksi pelityyppiä
Olen valinnut tähän tutkielmaan kaksi pelin tyyppiä: 1) tietoa mittaavan ja 2) simulatiivisen pelityypin.
Päädyin  näihin  kahteen  tyyppiin  tekemäni  testianalyysin  pohjalta;  siinä  löytämäni  pelit  edustivat
tällaista  pelimäisyyttä.  Käytän  jaottelun  apuna  lisäksi  kasvatustieteilijä  Rodney  Simsin  (1997)
hahmottelemaa opetuksellisen multimedian interaktiivisuustoimintojen erottelua. Simsin alkuperäisessä
jaottelussa on 11 toimintoa. Olen poiminut pro gradu -tutkielmaani niistä neljä: päivitysinteraktiivisuus,
konstruoiva  interaktiivisuus,  reflektoiva  interaktiivisuus  ja  simulaatiointeraktiivisuus.  Näistä
päivitysinteraktiivisuus  sekä  konstruoiva  ja  reflektiivinen  interaktiivisuus  liittyvät  tietoa  mittaavaan
pelimäisyyteen, simulaatiointeraktiivisuus puolestaan simulatiivisen pelin luokkaan.
Etenkin simulatiivisen pelin luokassa olen täydentänyt Simsin laatimaa luonnehdintaa muiden
teoreetikkojen pelimääritelmillä ja -jaotteluilla. Palaan pelien käytännön jaotteluihin tarkemmin luvussa
5.2.
Seuraavassa valotan erottamieni pelityyppien piirteitä lähemmin.
Tietoa mittaava peli
14 Kirjallisuuden  puolella  tällaisen  ilmaisutavan  esimerkkejä  ovat  vaikkapa  Jaakko  Yli-Juonikkaan  Neuromaani  (ks.
Lehtinen 2012) ja 1980- ja 90-luvuilla ilmestynyt Choose Your Own Adventure (ks. Publishers Weekly 2007). Painetussa
kirjassa  ei  esiinny  klikattavia  tietokonehotspoteja,  mutta  silti  se  sisältää  interaktiivisuutta,  jossa  lukija  voi  vaikuttaa
tapahtumien  kulkuun.  Edellä  mainittujen  esimerkkien  ulkopuolelta  todettakoon,  että  pelkkään  tekstiin  saa  teoriassa
sijoitettua  jopa  simulatiivista  interaktiivisuutta,  mikäli  käyttäjän  tekemät  valinnat  aiheuttavat  jotain  opetuksellisesti  tai
sivistyksellisesti, simuloitavan maailman tai asian kannalta oleellisia havaittavia seurauksia. Esimerkkinä tästä voisi olla
vaikkapa sodanjohdollinen valintatilanne,  jossa yksi  ratkaisu johtaa taistelun voittoon ja toinen tappioon. Lukijan  pitää
tehdä  valinta  oman  tietonsa  ja  taitonsa  avulla,  näin  hän  testaa  (eli  simuloi)  oman  taitonsa  arvoa  kirjan  simuloimassa
asetelmassa.
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Ensimmäinen  käyttämäni  pelityyppi  viittaa  käyttäjän  tiedon  mittaamiseen  (journalistisen  artikkelin)
aiheena olevasta asiasta. Jon Burton (2005, 88) mainitsee tällaisten pelien olleen läsnä sanomalehtien
sivuilla jo pitkään ristisanojen ja tietokilpailujen muodossa.
Rodney  Sims  (1997)  nostaa  esiin  kolme  tietoa  mittaavan  peli-interaktiivisuustekijää
(päivitysinteraktiivisuus, konstruoiva interaktiivisuus ja reflektoiva interaktiivisisuus). Luokat auttavat
tietokilpailupelin  luonteen  hahmottamisessa,  joten  otan  ne  Simsin  laatimien  luonnehdintojen  kera
mukaan tutkimukseeni.
Vaikka en jaottele tietokilpailupelejä tarkempiin alaluokkiin, esittelen silti Simsin jaottelut ja
niiden  luonnehdinnat,  sillä  ne  kontekstoivat  ja  määrittelevät  hyvin  myös  tietokilpailun  yläluokan
ominaisuudet. Pelin muotoja voi kuvata lähemmin seuraavasti:
Päivitysinteraktiivisuus  (Update  Interactivity).  Päivitysinteraktiivisuus  viittaa  sovellukseen,  joka
pakottaa  käyttäjän  reagoimaan sovelluksen esittämiin  [opetustarkoituksellisiin,  PV] kysymyksiin  tai
ongelmiin (Sims 1997, 164). Simsin (emt., 165) mukaan yksinkertaisin esimerkki tästä on perinteinen
kysymys–vastaus-konsepti. 
Konstruoiva  interaktiivisuus  (Construct  Interactivity). Simsin  (1997,  165)  mukaan  konstruoiva
interaktiivisuus  on  päivitysinteraktiivisuuden  jatke,  jossa  “käyttäjän  täytyy  manipuloida  objekteja
saavuttaakseen joitain erityisiä tavoitteita.”.  Simsin sanamuotoilun ideana vaikuttaa olevan korostaa,
että  kysymysten  sijaan  käyttäjä  joutuu  nyt  toimimaan  enemmän  virtuaalitodellisuuden  kaltaisessa
ympäristössä.
Konstruoivassa interaktiivisuustoiminnossa käyttäjän pitää esimerkiksi “rakentaa suodatinlaite
komponenttiosista” (Sims 1997, 165). 
Reflektiivinen interaktiivisuus (Reflective Interactivity). Simsin (1997, 164-165) mukaan reflektiivinen
interaktiivisuus muistuttaa päivitysinteraktiivisuutta, mutta erona siihen on, että multimedia ei arvioi
käyttäjän vastauksia, vaan antaa käyttäjän arvioida vastauksensa itse.
Simulatiivinen peli
Simulatiivinen  pelimäisyys  pyrkii  tarjoamaan  käyttäjälle  mahdollisimman  aidolta  tuntuvan
kokemuksen (todellisen elämän) ilmiöstä tai tapahtumasta (ks. Salzman & Delanoy 2004).
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Täsmennän  simulatiivisen  pelin  luonnetta  seuraavassa  Rodney  Simsin  (1997)  erottaman
simulatiivisen interaktiivisuustekijän (Simulation Interactivity) avulla, sillä rakennan käsitykseni tästä
kokemuksen jäljittelyyn pyrkivästä pelimäisyydestä sen pohjalta.
Simulaatiopeliä on määritelty kahdesta eri suunnasta. Ensimmäisestä näkökulmasta simulaatio nähdään
olemassa olevan tai kuvitteellisen todellisuuden mallintamisena tai jäljittelynä. Toisesta näkökulmasta
huomio  kohdentuu  pelaajan  (tai  käyttäjän)  ja  pelin  (tai  pelimaailman)  keskinäiseen  suhteeseen,
immersioon  (ks.  Brown  &  Cairns  2004,  1299).  Oma  tutkielmani  keskittyy  ensiksi  mainittuun
näkökulmaan,  joten  en  käsittele  immersioon  keskittyvää  näkökulmaa  tässä  tutkielmassani  sen
laajemmin15.
Pelien narratiivisuutta, simulaatiota ja representaatiota tutkineen Gonzalo Frascan (2003, 223)
määritelmää mukaillen simulaatio tarkoittaa jonkin asian, objektin tai ilmiön mallintamista niin, että
mallinteessa  säilyy  jostain  näkökulmasta  katsoen  jotain  alkuperäisen  asian,  objektin  tai  ilmiön
toiminnallisuutta16 (ks.  myös  Crawford  2003,  elektronisen  artikkelin  luku  ”Games  versus
Simulations”).   Frascan  mukaan  simulaatio(peli)  myös  reagoi  käyttäjän  ohjaukseen  jollain  tavoin
(emt.).
Simsin (1997, 166) mukaan simulaatiointeraktiivisuus asettaa käyttäjän jonkin laitteen tai muun
aiheena olevan asian kokijan ja käyttäjän rooliin. Ideana siis on, että käyttäjä pääsee itse kokeilemaan
ja  kokemaan,  millaista  jonkin  asian  tai  laitteen  käyttäminen  on  (ks.  Salzman  &  Delanoy  2004).
Esimerkkinä Sims (1997, 166) mainitsee tuotantotehtaan operaattorin roolin, johon käyttäjä asetetaan.
Pelien  opetuksellisuutta  tutkineen  Kristian  Kiilin  (2004,  17)  mukaan  pelit  tarjoavat
mahdollisuuden  testata  hypoteeseja  manipuloimalla  ja  käyttämällä  peli(maailma)n  esineitä  ja  muita
objekteja.  Kiilin  toteama  ei  tarkoita  nimenomaisesti  simulaatiopelejä,  mutta  itse  katson sen  ennen
kaikkea juuri tarkoittavan simulaatiopeliä, koska kyseenomaiseen peligenreen kuuluu Frascan, Simsin,
Salzmanin ja Delanoyn mainitsema ”käyttäjä saa itse kokeilla”-henkinen toiminta.
15 Mediatutkija  Tanja  Sihvonen  (2006,  142)  esittelee  asioiden  testaamiseen  liittyvän  simulaation  lisäksi  myös
kokemuksellisen simulaation. Tällä termillä Sihvonen viittaa performatiivisuuteen, käyttäjän tai pelaajan kykyyn tehdä
asioita  simulaatiopelin  asettamien  reunaehtojen  mahdollistamana  (emt.,  142-143).  Kyseinen  simulaation  tyyppi  on
kuitenkin kiinnostuneempi immersiosta, pelaajan ja pelin keskinäisestä suhteesta kuin jonkin asian mallintamisesta. Oma
tutkielmani  puolestaan  keskittyy  enemmän  affordanssien  tunnistamiseen,  ei  niinkään  siihen,  miten  kukin
interaktiivisuustoiminto koetaan tai vastaanotetaan.
16 Frascan alkuperäinen määritelmä on ”...to simulate is to model a (source) system through a different system which
maintains (for somebody) some of the behaviors of the original system". Olen oikonut mutkia omassa tulkinnassani, sillä
haluan osoittaa tässä osuudessa vain simulaation perusidean suhteessa todellisuuden jäljittämiseen.
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Myös pelin representaatioita ja simulaatiota tutkineen Tanja Sihvosen (2006, 142-143) mukaan
simulaatiopelin  kattokäsite  tarkoittaa  pelaajalle  tai  käyttäjälle  annettua  mahdollisuutta  testata  eri
toimintoja tai tekoja pelimaailmaan ohjelmoitujen sääntöjen ja rajoitteiden puitteissa.
Tässä työssä katson simulatiivisuuden tarkoittavan (ainakin osittaista) todellisuuden jäljittelyä
tai  mallinnusta.  Mikäli  pelillisen  interaktiivisuuden kerrotaan  kuvaustekstissä  antavan mahdollisuus
kokeilla jonkin laitteen käyttöä, katson että kyse on simulaatiointeraktiivisuudesta.
Simsin  tekemän  jaottelun  näkökulmasta  simulaatiointeraktiivisuus  muistuttaa  aiemmin
mainittua  konstruoivaa  interaktiivisuutta  siinä,  että  molemmissa  käyttäjän  pitää  suorittaa  tehtävä
tietyllä, ennakkoon ohjelmoidulla tai ennalta asetetulla tavalla, jotta tehtävä on mahdollista läpäistä. 
Salzmanin ja Delanoyn (2004) mukaan esimerkkejä tällaisista peleistä ovat muun muassa pelit,
joissa  pelaaja  voi  ohjata  hävittäjälentokonetta  tai  jotakin  muuta  sotalaitetta.  He  luokittelevat
sotajoukkojen,  kaupunkien  ja  yhteisöjen  johtamiseen  liittyvät  pelit  strategiapeleiksi  (emt.).  Tämän
tutkielman  puitteissa  luokittelen  nämä  viimeksi  mainitut  johtamiseen  liittyvät  pelit  kuitenkin
simulaatiopelien joukkoon, sillä käytän luokittelussani vain kahta pelityyppiä. Tulkitsen toisin sanoen
simulaation termiä löyhemmin kuin Salzmanin ja Delanoyn jaottelussa tehdään.
Crawfordin  (2003,  elektronisen  artikkelin  kappale  ”Games  versus  Simulations”)  ja  Frascan
(2003,  223)  mukaan  simulaatio  on  siis  yritys  kuvata  tai  mallintaa  jotain.  Heidän  määritelmäänsä
mukaillen  katson  simulatiivisuuden  viittaavan  (ainakin  osittaiseen)  todellisuuden  jäljittelyyn  tai
mallintamiseen.  Tämä  ’jäljittely’  voi  mielestäni  tapahtua  grafiikan,  tekstin  tai  äänen  keinoin.
Simulaatiot  vaihtelevat  realistiselta  vaikuttavan graafisen virtuaalitodellisuuden rakentavista  peleistä
puhtaasti tekstillä rakennettavaan virtuaalitodellisuuteen.17
Journalistiselta  kannalta  on  huomattava,  että  simulaatiopelit  eivät  ole  suora  heijaste
todellisuudesta,  vaan  nimenomaan  tietyn  valinnan  ja  maailmankuvan  perusteella  tapahtunut,
17 Graafisesta ja myös äänellisestä simulaatiosta esimerkkinä ovat seuraavat pelit: palomiehen työtä simuloiva Firefighters
2014  (Youtube  2015a),  junankuljettajan  työtä  simuloiva  Train  Simulator 2015  (Youtube  2015b),  kuntapolitiikkaa  ja
kaavoitusta  simuloiva  Cities:  Skylines (Youtube  2015c),  jalkapalloseuran  johtamista  ja  valmennusta  simuloiva  peli
Championship Manager  (Youtube 2015d).
Olen  valinnut  yllä  olevat  esimerkit,  koska  olen  tulkinnut  pelien  päätarkoituksena  olevan  tarkoitus  jäljitellä
todellisuutta. Pelien voi katsoa tällä tavoin antavan ymmärrystä siitä, millaista todellisuus on simulaation kohteena olevassa
asiassa.  Simulaation ja virtuaalitodellisuuden vaikutelmaa voi rakentaa myös pelkän tekstin keinoin, kuten pelissä Zork
Zero (Youtube 2015e) on pääosin tehty.
Esimerkkinä kokemukselliseen simulaatioon pyrkivästä pelimäisyydestä on myös Kirkon Ulkomaanavun (2015)
toteuttama PDF-muodossa oleva  Peli elämästä, jossa pelaaja eläytyy joko hyvistä tai heikoista lähtökohdista aloittavien
nuorten  elämään.  Peli  osoittaa,  miten  tekstin  ja  pelattavuuden kautta  pyritään  luomaan  ymmärrystä  erilaisten  ihmisten
elämän lähtökohdista ja politiikan vaikutuksesta heidän elämäänsä.
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pelintekijöiden tekemä mallinnus todellisuudesta (ks. esim. Frasca 2003, 227-228; 231-233 ja Sihvonen
2006,  143).  Koska simulaatio  tuottaa  todellisen  maailman  vaikutelman  tai  sen  annetaan  ymmärtää
olevan todellisen  maailman absoluuttinen  heijaste,  voi simulaatiota  pitää  vaikutusvaltaisena  ja  jopa
salakavalana  ilmaisun  tapana  (ks.  esim.  Frasca  2003,  231).  Tämä  debatti  on  pelien  journalistisen
käyttämisen  kannalta  tärkeää,  mutta  se  ei  kuitenkaan  kuulu  tämän  tutkielman  keskiöön18.  Tässä
tutkielmassa  ainoastaan  jaottelen  pelin  tyyppejä,  en  ota  kantaa  niiden  eettisyyteen  enkä
vaikuttavuuteen.  Palaan  kysymykseen  kuitenkin  luvussa  7,  jossa  pohdin  lyhyesti  erilaisten
interaktiivisuustoimintojen (eli myös pelien käyttämisen) tulevaisuutta.
Pelillisen  kokeilun  mahdollisuuden  katson  tässä  yhteydessä  tarkoittavan  sitä,  että
verkkoartikkeliin sijoitettu pelilllinen toiminnallisuus (useimmiten nettisivulle sijoitettu peli(elementti))
tarjoaa käyttäjälle tilaisuuden tehdä 1) toistuvia 2) lopputulokseen vaikuttavia ratkaisuja/valintoja 3)
immersiiviseen  ilmaisuun  pyrkivässä  4)  simulaation  aiheena  olevassa  pelimaailmassa.  Valinnalla
tarkoitan  tässä  yhteydessä  valintaa,  joka  muuttaa  simulaation  pelimaailman  jotain  muuttujaa
(esimerkiksi sotapelissä joukkojen voimasuhteita). 
Toistuva valinta tarkoittaa että käyttäjä joutuu aina uudestaan valintatilanteisiin, joissa jokainen
valintakerta  muuttaa  käyttäjälle  tarjotun  pelimaailman19 jotain  muuttujaa  ja  jossa  valintakertojen
toistuessa valintojen vaikutukset kertautuvat tai kasautuvat (esim. branching-malli, ks. Scriber 2009).
Simulaatiota  jatketaan  niin  pitkään,  kunnes  jokin  pelin  tavoite  –  Object,  Mission,  Task  tai Goal  –
täyttyy tai pelaaja lopettaa simulaation.
Pelaajana  käyttäjä  tekee  valintoja  reaaliaikaisesti  tai  vuoropohjaisesti.  Reaaliaikainen
valintatilanne tarkoittaa oman määritelmäni mukaan sitä, että pelimaailman muuttujat vaihtelevat koko
ajan ja niihin liittyviä valintoja voi tai pitää tehdä heti. Valinnan tekemättä jättäminen voi aiheuttaa
jonkin  muutoksen  pelimaailman  muuttujiin.  Pelaajan  roolissa  voi  tehdä  tai  joutua  tekemään  useita
valintoja samaan aikaan. Vuoropohjaiseksi valintatilanteeksi määrittelen sen, että simulaatio odottaa,
kunnes pelaaja on tehnyt jonkin valinnan. Pelimaailman muuttujat eivät vaihdu ennen kuin pelaaja on
tehnyt valinnan (tietyn ilmoitetun tai ilmoittamattoman aikarajan sisällä).
Pelimaailmalla puolestaan tarkoitan journalististen verkkoartikkeleiden yhteydessä simulaation
ohjelmallisia rajoja, jotka määrittävät sen, mitä kaikkea käyttäjä voi tehdä. Todellisuutta jäljittelevässä
simulaatiossa nämä rajat ja mahdollisuudet perustuvat simulaation aiheena olevaan asiaan tai teemaan.
18 Journalististen pelien vastaanotto ovat pohtineet esimerkiksi Marko Siitonen ja Sanna-Kaisa Launonen (2014). 
Uutispelien etiikkaa puolestaan on lyhyesti ruotinut esimerkiksi Jon Burton (2005, 90).
19 Verkkoartikkeleiden tapauksessa pelimaailmalla tarkoitetaan simulatiivisen pelin aiheena olevaa maailmaa, aihetta tai
teemaa, johon käyttäjää kutsutaan samastumaan, ymmärtämään tai osallistumaan.
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Teknisesti  ottaen  pelimaailman  rajat  perustuvat  myös  pelintekijän  asettamiin  rajoitteisiin  ja
mahdollisuuksiin, jotka voivat johtua tuotantoaikatauluista, budjetista tai tekijän ohjelmointitaidoista.
Jäljittelyyn  pyrkivän simulaation kautta rakentuu myös pelimaailman mahdollinen immersio,
jolloin  tarkoituksena  on  saada  pelaaja  uskomaan  että  hän  on  osallisena  pelin  aiheena  olevassa
tilanteessa, asetelmassa tai maailmassa (ks. esim. Ermi & Mäyrä 2005, 4). 
Pelkkä tietokilpailukysymysten valintamahdollisuuksien esittäminen ei ole oman näkemykseni
mukaan  simulaatiota,  sillä  siitä  puuttuu  kokemuksellisuuden  ja  immersiivisyyden  aspekti.
Tietokilpailukysymysten esittäminen voi sen sijaan olla simulaation yksi  väline,  mikäli  kysymysten
ympärille rakennetaan immersoiva pelimaailma.
Valintojen vaikutuksen kumuloitumisen arvioiminen on hankalaa tämän tutkimuksen puitteissa,
joten sivuutan sen pro gradu -tutkielmassani. Sen sijaan painotan 1) immersiivisyyden rakentamisen20
pyrkimystä ja 2) jonkin asian/toiminnon testaamista.
Journalistisissa verkkoartikkeleissa immersointi  voi nähdäkseni toteutua grafiikan,  tekstin tai
äänen keinoin. Simulaatiot vaihtelevat realistisen oloisen graafisen virtuaalitodellisuuden rakentavista
peleistä  puhtaasti  tekstillä  rakennettavaan  virtuaalitodellisuuteen.  Koska  en  kuitenkaan  pysty
erottelemaan näitä simulaatiotapoja toisistaan riittävän tarkasti, tyydyn pitämään ne saman päätyypin
(simulaation) alaisuudessa. Tämän tutkielman puitteissa en myöskään pidä eroja oleellisina. Tärkeintä
on tunnistaa immersion ominaisuus ylipäätänsä.
Immersoinnin pyrkimykseen katson lukeutuvan eläytymiseen kannustavan pelin johdantotekstin
ja  sellaisen  virtuaalitodellisuuden  luomisen,  jossa  käyttäjä  tai  pelaaja  voi  vuorovaikuttaa
pelimaailmaan.
20 Immersiivisyys ilmiönä itsessään on käyttäjästä riippuvainen, subjektiivinen tekijä (ks. Brown & Cairns 2004, 1299).
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4 Tarkastelun rajaus: verkkosivu ja artikkeli
Verkkosivujen  analyysi  voi  tapahtua  ainakin  kahdella  eri  tasolla.  Ensimmäisellä  tasolla  on
verkkosivusto,  joka  koostuu  kahdesta  tai  useammasta  yksittäisestä  verkkosivusta  (TechTerms:
Webpage). Toisella tasolla puolestaan on yksittäinen  verkkosivu (emt.),  joka puolestaan rakentuu eri
sivuelementeistä  (W3C  b).  Käyttöliittymän  tasolla  internet-selain  tulkitsee  ja  näyttää  verkkosivun
sisältöä käyttäjälle (TechTerms: Browser).
Verkkosivuston  ja  verkkosivun  luonnetta  voidaan  havainnollistaa  vaikkapa  The  New  York
Times  -lehden  nettisivujen  etusivulla.  Hierarkian  ylimpänä  on  etusivu,  joka  toimii  koosteena  (ja
sisäänheittäjänä)  yksittäisille  verkkosivuille  (ks.  Kuva  1).  Toisella  tasolla  on  verkkosivu,  joka
puolestaan pitää sisällään kolmannen tason elementtejä: vaikkapa luettavia tekstiartikkeleita (Kuva 2).
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Kuva 1. The New York Timesin (2015b) etusivulla on hyperlinkkikokoelma sivustolla oleviin 
(yksittäisillä verkkosivuilla sijaitseviin) artikkeleihin.
Kuva 2. The New York Timesin (2015a) yksittäinen verkkosivu. Otsikon jälkeen alkaa artikkeli.
Verkkosivu  rakennetaan  käyttämällä  HTML-kieltä  (Hypertext  Markup  Language)  (ks.   W3C  a  ja
Internetix). Tämä kieli muun muassa “määrittelee sivun rakenteen, se kertoo mihin kuvat sijoitetaan,
mille sivuille linkitetään, missä otsikko, missä leipäteksti jne” (Internetix).
Tietokoneessa toimiva internet-selain puolestaan näyttää ja tulkitsee HTML-kielellä rakennetut
nettisivut  käyttäjälle  mahdollisimman  samanlaisena  kuin  nettisivujen  rakentaja  on  niin  tarkoittanut
(Jyväskylän  yliopiston  IT-tiedekunta  ja  avoin  yliopisto; ks.  myös Tietotekniikan  termitalkoot).21
Verkkosivujen koodaamiseen käytetty HTML-kieli hyödyntää verkkosivun jakamista eri elementteihin
21 Jos käyttäjällä on koneessaan vanhaa teknologiaa sisältävä selain, käyttöjärjestelmä tai tietokone, kaikki nettisivut eivät
välttämättä näy samalla tavalla. HTML-kieleen onkin haluttu tämän vuoksi luoda erilaisia standardeja,  jotta verkkosivut
näkyisivät  kaikille  selainten  käyttäjille  mahdollisimman  samanlaisina  (Jyväskylän  yliopiston  IT-tiedekunta  ja  avoin
yliopisto; ks. myös Tietotekniikan termitalkoot).
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(ks. esim. W3C b; HTML Basic Tutor, W3Schools a:, Dan Fergus Design). HTML-kielessä käytettyjen
rakenteellisten  elementtien  osien  täsmälliset  nimet  eivät  ole  tässä  yhteydessä  oleellisia,  vaan
kiinnostukseni kohdistuu siihen, mihin kohtaan verkkosivua journalistinen artikkelisisältö on sijoitettu.
Yksittäiseltä  nettisivulta  voidaan  erotella  kolme  rakenteellista  elementtiä:  artikkeli,
artikkelilinkit  ja navigaatio  (Eriksen & Ihlström 2000, 7-8). Tulkintani mukaan Eriksen ja Ihlström
tarkoittavat artikkelilinkeillä ns. Related Content -osiota, jossa käyttäjälle tarjotaan linkkejä avoinna tai
aktiivisena olevaan artikkeliin liittyviin, muihin artikkeleihin. Tulkintani mukaan navigaatio puolestaan
viittaa verkkosivulla liikkumisen elementteihin (vrt TechTerms: Navigation Bar).
Eriksenin  ja  Ihlströmin  alkuperäisessä  jaottelussa  on  neljä  elementtiä,  mutta  olen  tässä
tiivistänyt  artikkelilinkkejä tarjoavat kaksi erilaista elementtiä yhdeksi,  sillä niiden linkkejä tarjoava
päätoiminto on samanlainen.
Artikkelin puolestaan  ymmärrän  verkkosanakirja  Mirriam-Webster  määritelmää  mukaillen
yksittäistä aihetta koskevaksi (teksti-)kokonaisuudeksi, joka on julkaistu sanoma- tai aikakauslehdessä
tai  vastaavassa  (Mirriam-Webster:  Article).  Nettisivujen  kontekstissa  artikkeli  tarkoittaa  sellaista
nettisivun elementtiä, johon yksittäinen [journalistisen, PV] tarina sijoittuu (Eriksen & Ihlström 2000,
7-8). Nettisivun voi siis mieltää ikään kuin laatikoksi, jonka sisällä artikkeliosuus sijaitsee.
Kohdistan tarkasteluni verkkosivulla sijaitsevaan artikkeliin, jota käyttäjä voi katsoa ja käyttää
verkkoselaimen  kautta.  Artikkelilinkkien  ja  navigaation  elementit  eivät  kuulu  tämän  tutkielman
kohdealueeseen,  sillä  suuntaan  päähuomioni  nimenomaan  artikkelielementtiin  ja  siinä  sijaitsevaan
interaktiivisuuteen.  Rajaan siis tarkasteluni ulkopuolelle mainokset,  navigaation,  lukuvinkit  ja muun
sisällön,  jonka  en  katso  kuuluvan  itse  juttuartikkeliin.  Artikkelisisältö  on  mielestäni  eristettävissä
yksittäiseltä nettisivulta, sillä journalistiset nettisivut on usein rakennettu eri osasista.
Valitsen tarkasteluuni verkkosivulla olevan artikkeli-osuuden käyttäen hyväkseni verkkosivujen
rakennusosia.  Olen  rajannut  tarkasteltavan  alueen  heuristisesti  käyttämällä  hyödykseni  verkon
uutissivun genreä (ks. esim. Eriksen & Ihlström 2000, 1). Käsittelen tarkasteltavan alueen rajaamista
luvussa 4.2.
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4.1 Analyysini kohteena olevat artikkelit
Tarkastelussani  ovat  kolmen  asemansa  vakiinnuttaneen  ja  kansainvälisesti  arvostetun  mediatalon
verkkosivustollaan  julkaisemat,  interaktiiviseksi  nimitetyt  (uutis)journalistiset  artikkelit.  Julkaisijat
ovat brittiläinen yleisradioyhtiö BBC News, brittiläinen sanomalehti The Guardian ja yhdysvaltalainen
sanomalehti The New York Times.
Valitsin nämä maailmanlaajuisesti tavoittavat journalismin tuottajat22 myös, koska katson niiden
verkkosisältöjen olevan keskimääräistä laadukkaampia. Lisäksi jokaiselta kolmelta julkaisijalta löytyy
julkilausutusti interaktiiviseksi nimettyä journalistista sisältöä. Koska englanti on suomen ohella vahvin
käyttökieleni, pystyn analysoimaan artikkeleita ilman ongelmia.
Jotta  analyysikokeiluni  toteuttaminen  olisi  pysynyt  hallittavissa  aikarajoissa,  päädyin
rajoittamaan  tutkielmani  aineiston  seitsemään artikkeliin  julkaisijaa  kohden.  Yhteensä  analysoitavia
artikkeleja on siis 21 kappaletta. Kuten todettua jokaisen julkaisijan sivuilta löytyy nimeämällä selvästi
erotettu  interaktiivisten  artikkeleiden ja/tai  muiden interaktiivisten  journalististen  tuotteiden joukko,
johon  huomioni  kohdistan.  Kerron  seuraavassa  tarkemmin,  miten  valitsin  analysoitavan  aineiston
kultakin julkaisijalta. Olen tehnyt aineistohaun kunkin julkaisijan taholta suurinpiirtein kesä-heinäkuun
aikana vuonna 2015.
Verkkosivujen valinta: BBC News
Etsin  koko BBC-sivuston  hakutoiminnolla23 hakusanalla  “interactive”.  Haku palautti  ensimmäisenä
tuloksena “Interactive guides and graphics”-sivun, joka on nimetty tunnisteella “News”.
Sivujen valinta perustui seuraaviin kriteereihin:
1) BBC News on vakiintunut journalistinen instituutio.
22 The Guardianin verkkosivujen kuukausittaisia käyttäjiä on noin 28 miljoonaa (Barthel 2015). The New York Timesin
verkkosivujen kuukausittainen käyttäjämäärä on noin 54 miljoonaa (emt.). BBC Newsin kuukausittainen käyttäjämäärä
on noin 55 miljoonaa (The Guardian 2015a).
23 Pelkkään uutismateriaaliin kohdistuva haku ei ole mahdollista sivustolla.
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2) Sivu on löydetty BBC:n verkkosivujen hakutoiminnolla käyttämällä hakusanaa “interactive”.
3) Sivun oheen on merkitty tunniste (tag) “News”.
4) Verkkosivu (http://www.bbc.com/news/11628973) sijaitsee BBC Newsin osastolla.
Verkkosivujen valinta: The Guardian
The  Guardian  -lehden  tapauksessa  aineistoni  on  hankittu  seuraavasti.  Hain  lehden  nettisivujen
hakutoiminnolla  hakusanalla  “interactive”.  Hakutoiminnon  mukaan  osumia  on  664 000 kappaletta,
mutta  jostain  syystä  ruudullani  näkyy  vain  kuusi  osumaa.  Näistä  kuudesta  osumasta  yksi  on
kokoelmasivu  The  Guardian  -lehden  tuottamista  interaktiivisista  tuotannoista
(http://www.theguardian.com/profile/guardian-interactive-department).  Muut  kuusi  löydettyä
hakutulosta  ovat  yksittäisiä  artikkeleita.  Olen  valinnut  tämän  tutkielman  aineistoksi  The  Guardian
-lehden interaktiivisten tuotantojen kokoelmasivulle kootuista tuotannoista seitsemän ensimmäistä.
Valinta on tehty seuraavin perustein:
1) The Guardian -lehti on vakiintunut journalistinen instituutio.
2) Sivu on löydetty The Guardian -lehden verkkosivujen hakutoiminnolla käyttämällä hakusanaa
“interactive”
3) Haun tuottamasta kuuden tuloksen listasta olen kokeillut sivua ja havainnut, että sisältää listan
The Guardian -lehden tuottamia interaktiivisia tuotantoja
4) Verkkosivun  (http://www.theguardian.com/profile/guardian-interactive-department)
saatesanoissa  kerrotaan,  että  tuotantotiimissä  on  ollut  mukana  toimittajia.  Tämä  viittaa
mahdolliseen journalistiseen sisältöön.
Verkkosivujen valinta: The New York Times
The New York Timesin  artikkelit  on  löydetty  käyttämällä  lehden nettisivujen  tarjoamaa  hakusivua
(http://query.nytimes.com/search/sitesearch/). Olen käyttänyt haussa seuraavia hakukriteerejä:
Your Search: (tyhjä)
Result Type: Interactive Feature
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Jätin  hakusanan  pois,  sillä  interaktiivisuuden  saa  valituksi  Result  Type  -kohdan  kriteeriksi.
Testianalyysin aikana havaitsin, että The New York Times liittää interaktiivisiin tuotantoihinsa usein
nimikkeen  (tag)  “Interactive  Feature”.  Tämän  vuoksi  käytän  tätä  nimikettä  Result  Type  -kohdan
kriteerinä.   Aikajaksoksi  valitsin  vuodet  2014-2015  ja  sisällytin  tutkielmaani  listassa  tulevat
ensimmäiset seitsemän artikkelia.
Valinta on siis tehty seuraavin perustein:
1) The New York Times on mielestäni vakiintunut journalistinen instituutio.
2) Artikkelit  on  haettu  käyttämällä  The  New  York  Timesin  (NYT)  nettisivujen  omaa
hakutoimintoa
3) Haun  kriteerinä  on  ollut  “Interactive  Feature”.  NYT  nimikoi  tuottamansa  interaktiiviset
tuotannot usein tällä tavoin.
On syytä huomata, että kunkin sivuston hakutoiminnot olivat eri julkaisijoilla erilaiset, millä oli oma
vaikutuksensa  aineiston  valintaan.  BBC Newsin  interaktiiviset  artikkelit  on  valittu  haun tuottaman
kokoelmasivun kautta. The Guardianin interaktiiviset artikkelit on valittu niiden sisältämän Guardian
Interactive Team -avainsanan kautta.  The New York Timesin artikkelit  puolestaan on valittu  niiden
sisältämän Interactive Feature -avinsanan kautta. Tämä valintatapa jättää huomiotta sellaiset artikkelit,
joita ei ole lisätty BBC:n kokoelmasivulle, sekä The Guardianin tapauksessa artikkelit, joihin ei ole
lisätty Guardian Interactive Team -merkintää, sekä The New York Timesin tapauksessa artikkelit, joihin
ei ole lisätty Interative Feature -avainsanaa. 
En  pysty  arvioimaan,  jättääkö  valintatapani  artikkeleita  pimentoon.  Olen  joka  tapauksessa
valinnut interaktiivisuustavat mielestäni kätevimmällä ja perusteellisimmalla tavalla kunkin sivuston
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hakuominaisuuksia käyttäen. The New York Timesin hakukone oli ainoa, joka antoi mahdollisuuden
suodattaa aineistoa muunkin kuin pelkän yksittäisen hakusanan tai -lauseen perusteella.
4.2 Artikkelialueen paikantaminen valituilta verkkosivuilta
Yksittäiseltä  nettisivulta  voidaan  siis  erotella  kolme  rakenteellista  elementtiä,  joista  yksi  on
artikkeliosio (Eriksen & Ihlström 2000, 7-8). Muut kolme elementtiä ovat navigaatio ja kaksi erilaista
artikkelikokoelmien elementtiä (emt., 8). Analyysini kohdistuu nimenomaan artikkelialueelle ja siihen
sijoitettuihin interaktiivisuustoimintoihin. Näin ollen rajaan analyysistäni pois navigaation ja muiden
suositeltujen artikkelien kokoelman.
Kohdistan  tarkasteluni  verkkosivulla  olevaan  artikkeli-osuuteen  käyttäen  hyväkseni
verkkosivujen mainittuja  rakennusosia.  Olen rajannut  tarkasteltavan alueen heuristisesti  käyttämällä
hyödykseni internetin uutissivun genreä (ks. esim. Eriksen & Ihlström 2000, 1).
Artikkelin eksakti erottaminen muusta sivustosta olisi mahdollista katsomalla HTML-koodista, 
millä nimellä heuristisesti tunnistamaani aluetta kutsutaan. Tämän jälkeen tutkimus keskittyisi jokaisen 
artikkelin kohdalta vain tuohon HTML-koodissa nimettyyn alueeseen. Olen kuitenkin käyttänyt tässä 
tutkielmassa vain heuristista artikkelin tunnistustapaa, sillä katson sen riittävän artikkelirajojen 
määrittämiseen. Olen perustanut käsitykseni artikkelin rajoista perinteiseen käsitykseen uutisgenrestä, 
jonka mukaisesti artikkeli alkaa otsikosta. Olen määritellyt artikkelin loppuvan relevantin sisällön 
päättyessä. Epärelevantiksi katson muun muassa mainokset, sisällönjakamisen toiminnot ja tässä 
tapauksessa myös aiheeseen liittyvän suositellun sisällön. Aiheeseen liittyvä suositeltu sisältö on jätetty
pois, sillä katson alueen olevan Eriksenin ja Ihlströmin (2002, 7-8) mainitseman artikkelielementin 
ulkopuolinen alue.
Heuristisen näkökulmani perusteella artikkeli rakentuu seuraavista osista (Taulukko 2):
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1) Otsikko artikkelitekstin  otsikko ja mahdolliset  ylä-  ja
alaotsikot (header)
2) Runko leipäteksti  tai  muu  teksti-,  grafiikka-,  video-




jutun  sosiaalisen  median  jakamistoiminnot
(sharing)  tai  muu  suositeltu  sisältö  (related
content)
Taulukko 2. Journalistisen verkkoartikkelin (uutisen) rajat.
Käytännössä jaoin BBC Newsin (ks. Kuva 3), The Guardianin (ks. Kuva 4) ja The New York
Timesin verkkosivustojen (ks. Kuva 5) yhden verkkkosivun osiin,  joista erotin  analyysini  kohteena
olevan artikkelialueen muista  sivustoon sisältyvistä  elementeistä.  Artikkelialue on rajattu uutissivun
genreen perustuvan heuristisen käsitykseni perusteella.
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Kuva 3. BBC:n verkkosivu, johon olen merkinnyt oranssilla huomiovärillä analyysini kohteena olevan 
artikkelialueen.
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Kuva 4. The Guardianin verkkkosivu, johon olen merkinnyt oranssilla huomiovärillä analyysini 
kohteena olevan artikkelialueen.
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Kuva 5. New York Timesin verkkosivu, johon olen merkinnyt oranssilla huomiovärillä analyysini 
kohteena olevan artikkelialueen.
35
5 Interaktiivisuustoimintojen tunnistaminen 
artikkelista
Olen edellisissä luvuissa määritellyt käyttämäni käsitteistön ja kuvannut testianalyysini aineiston. Tässä
luvussa  kerron,  miten  toimin  tunnistaessani  interaktiivisuustoimintoja  verkkosivulla  olevasta
artikkelista. Toisin sanoen kuvaan, millä tavalla olen toteuttanut työni analyysiosuuden. 
5.1 Analyysin vaihe 1: Interaktiivisuustoimintojen jaottelu
Kuten  olen  tuonut  esiin,  artikkelialueen  sijainnin  määrittely  verkkojulkaisun  sivulla  perustuu
heuristiseen  arviooni  sekä  kulttuuriseen  tietämykseeni  uutisgenrestä.  Artikkelialueen  määrittelyn
jälkeen olen kartoittanut, mitä interaktiivisuustoimintoja kultakin artikkelialueelta löytyy.
Etenin  analyysissa  niin,  että  ensimmäisessä  vaiheessa  kirjasin  analyysiasiakirjaan  jokaisen
aineistooni kuuluvan verkkosivun nimen, osoitteen ja listauksen kultakin artikkelisivulta löytämistäni
interaktiivisuustoiminnoista.  Tämän  dokumentin  avulla  laskin  analyysin  toisessa  vaiheessa
interaktiivisuustoimintojen yhteismäärän ja tuohon yhteismäärään suhteutuvan interaktiivisuustapojen
yleisyyden. Liitän tämän analyysiasiakirjan pro gradu -tutkielmani liitteeksi (Liite 3). Liitän mukaan
myös kuvakaappaukset kustakin artikkelista ja tähän kuvakaappaukseen tekemäni merkinnät kaikista
artikkelin sisältämistä havaitsemistani interaktiivisuustoiminnoista (Liite 5).
Analyysiasiakirja  on  idealtaan  alla  olevan  esimerkin  (Taulukko  3)  kaltainen  koodauslomake.
Interaktiivisuustekijäiden luetteloon kuuluvat myöhemmin esittelemäni päätyypit  ja niiden alaluokat.
Käsittelen seuraavissa alaluvuissa tarkemmin, miten täytin analyysiasiakirjani tiedot.
Artikkelin 1 nimi Julkaisijan nimi Interaktiivisuustekijöiden luettelo
Artikkelin 1 verkko-osoite
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Artikkelin 2 nimi Julkaisijan nimi
Artikkelin 2 verkko-osoite
Artikkelin 3 nimi Julkaisijan nimi
Artikkelin 3 verkko-osoite
Taulukko 3. Analyysiasiakirjan mallipohja.
Kirjasin analyysiasiakirjaani artikkelin nimen ja internetosoitteen. Artikkelin nimihän löytyy kahdesta
paikasta: internetselaimen nimikentästä ja verkkosivun HTML-koodista. 
Seuraavassa kuvassa (Kuva 6) havainnollistuu, mistä kohdasta ja millä hakusanoilla artikkelin
otsikko löytyi. Tunnistetietona artikkelin otsikko on merkitty nimikkeellä H1 ja header. H1 tarkoittaa
HTML-koodissa  kunkin  artikkelisivun  kaikkein  tärkeintä  otsikkoa  (Hobo  Internet Marketing,
W3Schools.com  b).  En  käytä  tätä  HTML-tarkistusta  varsinaisen  aineistoni  läpikäymisessä.  Sen
tehtävänä on vain osoittaa, että heuristinen käsitykseni artikkelin otsikon paikasta on linjassa artikkelin
julkaisijan  kanssa.  Toisin  sanoen,  verkkoartikkeleiden  luentaskeemani  on  oikea  (vrt.  Eriksen  &
Ihlström 2000, 1).
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Kuva 6. Artikkelin otsikko sijoittuu heuristisesti tulkitun nettiuutisen genren mukaisesti sivun yläosaan 
logonimiön (esimerkin tapauksessa TheUpshot) alle. Artikkelin otsikkoelementin nimi on tämän 
verkkosivun HTML-koodissa header.
Otin  kaikista  verkkosivuista  kuvakaappauksen.  Mikäli  verkkosivun  ulkonäkö  muuttui
interaktiivisuustoimintojen vaikutuksesta, liitin tarvittaessa mukaan uusia kuvakaappauksia. Näin tein
esimerkiksi,  jos  jokin interaktiivisuustoiminto  1) avautui  uudelle  alasivuille  (ks.  Webseo Analytics:
Pagination), 2) avasi uusia selainikkunoita (ks. TechTerms: Popup) tai 3) avasi muunlaisia artikkelin
sisällä  olevia  ikkunoita  tai  valikkoja  (emt.).  Kuvakaappaukseen  merkitsin  löytämäni
interaktiivisuustoiminnot,  niiden  tunnistamistavat  ja  sijainnit.  Liitän  merkinnöillä  varustetut
kuvakaappaukset tutkielmani liiteosioon (Liite 5).
Olen  luvuissa  3.2  ja  3.3  esitellyt  eri  interaktiivisuusluokat  interaktiivisuutta  käsittelevien
teorioiden  pohjalta.  Tässä  luvussa  tuon  teorian  käytännön  tasolle.  Luon  mahdollisimman
yksityiskohtaisen luokittelutavan, jolla saan sijoitetuksi interaktiivisuustoiminnot aiemmin erottamiini
luokkiin.  Kyseiset  luokathan  olivat  sisällön  valinta  (SV),  sisällön  luominen  (SM)24 sekä  peli-
interaktiivisuus (PELI). Peli-interaktiivisuuden luokan jaoin kahteen osaan: tietoa mittaavaan (TIETO)
ja  simulatiiviseen  peli-interaktiivisuuteen  (SIMULAATIO).  Käytän  analyysiasiakirjani  tekstiosiossa
näitä nimikkeitä.
Etsin  verkkosivun  artikkeliosiossa  olevia  interaktiivisuustoimintoja  jäljittämällä  hiiren
toimintaan  reagoivia  hotspoteja.  Jaottelu  ja  tunnistaminen  tapahtuvat  tiettyjä  tunnusmerkkejä  ja
toiminnallisuuksia  kartoittamalla.  Oman  tietokoneen  käyttökokemukseni  perusteella  muodostin
hotspotien  tunnusmerkkien  ja  toiminnallisuuksien  kriteerit  kunkin  interaktiivisuustoiminnon
tunnistamiseksi.   Tunnusmerkkien  ja  toiminnallisuuksien  kriteerit  selvitän  tarkemmin  seuraavissa
alaluvuissa. 
Kirjasin kunkin interaktiivisuusluokan osalta ne perusteet, joiden mukaan hotspot on havaittu ja
tunnistettu.  Tunnistaminen tapahtui  käymällä  jokainen hiiren liikkeeseen reagoiva  hotspot-elementti
läpi luomani kriteerilistan avulla. Kiinnitin kunkin interaktiivisuustoiminnon osalta huomiota kolmeen
eri  seikkaan:  hotspotin  huomiomerkintään,  hiiren  reagointiin  hotspotiin  sekä  ruudulla  tapahtuvaan
24 Luokan  alkuperäinen  nimi  oli  sisällönluonti  ja  -muokkaus.  Valitsin  analyysikoodikseni  kirjainyhdistelmän
sisällönmuokkauksen nimen perusteella. Siksi luokan koodi on SM.
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muutokseen  hotspotia  manipuloitaessa  (useimmiten  hiiren  klikkaaminen  tai  hotspotin  raahaaminen
hiirellä25).  Yksittäinen  interaktiivisuustoiminto  (hotspot)  voi  kuulua useampiin  pääluokkiin  (sisällön
valinta, sisällön luominen ja pelimäisyys), ja se voi siten saada useita toiminnallisia koodimerkintöjä
(ks.  seuraava  alaluku).  Yksittäisistä  interaktiivisuustoiminnoista  koostuvat  pelikokonaisuudet  sitä
vastoin voivat edustaa vain yhtä luokkaa kerrallaan (TIETO tai SIMULAATIO). Pelien osalta arvioin
vain pelikokonaisuuksia, en niiden yksittäisiä interaktiivisuustoimintoja.
Merkitsin taulukkooni kaikki kustakin artikkelista löytämäni interaktiivisuusluokat luettelona.
Pohjasin  jaottelun  aiemmin  mainitsemiini  Jan  Bordewikin  ja  Ben  van  Kaamin  (2002)  [1986]
kehittämiin luokkiin sekä Jens F. Jensenin (1998) siitä tekemään täsmennykseen. Tämän lisäksi käytin
apuna  Carrie  Heeterin  (1989)  interaktiivisuusteoriaa.  Merkitsin  asiakirjaani  löytämäni  luokat  ja
luokkien havaitsemistavan.
Kerron  seuraavassa  alaluvussa  tarkemmin,  miten  tunnistin  hotspotit  laatimieni  kriteereiden
perusteella. Lisäksi esittelen, miten kirjasin havaintoni käyttämääni analyysiasiakirjaan.
5.2 Hotspotin tunnistaminen ja tunnistustavan kirjaaminen
Luvussa 3 määrittelin hotspotin tarkoittavan käyttöliittymässä olevia alueita, jotka ovat ikonimuodossa
tai  jollain  audiovisuaalisella  korostimella  varustettuja  ja  jotka  on  tarkoitettu  käyttöliittymän
manipulointiin tai käskyttämiseen.
Tunnistin ja jaottelin näitä hotspoteja nelivaiheisesti. Ensin (vaihe a) tarkistin, onko artikkelissa
koroste-  tai  huomiomerkittyjä  alueita.  Sen jälkeen (vaihe b) vein hiiren osoittimen tällaisen  alueen
päälle  ja  katsoin,  miten  osoitin  reagoi.  Osoittimen  reagoinnin  perusteella  voin  joko  tunnistaa
interaktiivisuustoiminnon suoraan tai rajata osan luokitteluvaihtoehdoista pois. Kolmannessa vaiheessa
(vaihe c) testasin, miten hotspot reagoi hiirellä klikkaamiseen. Neljännessä ja viimeisessä vaiheessa
(vaihe d) testasin, miten hotspot reagoi tietokonenäppäimistöllä kirjoittamiseen.
Seuraavassa kuvaan tarkemmin tapaani tunnistaa ja kirjata hotspotit.
25 Hotspotin rahaaminen,  drag, tarkoittaa objektiin tarttumista painamalla hiiren vasenta nappia ja liikuttamalla hiirtä eri
kohtaan.
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Hotspotin tunnistaminen: Koroste- ja huomiomerkintähotspotien etsintä
Interaktiivisuustoimintojen  etsintä  tapahtui  tarkistamalla  ensin,  onko  artikkelissa  koroste-  tai
huomiomerkittyjä  alueita,  jotka  ovat  hotspoteja.  Tällaisia  huomiomerkintöjä  ovat  esimerkiksi
alleviivatut tekstit tai vaikkapa neliöidyt, ympyröidyt tai muutoin selkeästi näkyvällä värillä merkityt
alueet. Alla oleva esimerkki (Kuva 7) havainnollistaa selkeästi osoitetun hotspotin aluetta. Kun hiiren
osoittimen vie esimerkissä olevalle punaisella merkitylle alueelle, avautuu popup-ikkuna (Kuva 8).
Kuva 7. Hiiren osoittimeen reagoivat hotspotit on merkitty tällä esimerkkisivulla punaisella 
huomiovärillä (ks. Webcraft 2015).
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Kuva 8. Hiiren osoittimen vieminen punaiselle huomiovärillä merkitylle alueelle avaa mustan 
ponnahdusikkunan, jossa on hotspotiin liittyvää sisältöä (ks. Webcraft 2015).
Mainittakoon, että näiden huomiomerkintöjen selkeys on osin subjektiivista. Ensinnäkin, yhdet
käyttäjät eivät välttämättä havaitse asioita samaan tapaan kuin toiset käyttäjät, sillä he ovat esimerkiksi
tottuneet  erilaisiin  hyperlinkkien  merkintätapoihin  (ks.  Nielsen  2004).  Toisekseen,  verkkosivun
ohjelmoija  ei  välttämättä  ymmärrä  merkitä  hotspotia  riittävän  selvästi  (vrt.  emt.).  Kolmanneksi,
hotspotin piilottaminen saattaa joissakin tapauksissa olla myös tarkoituksellista. Nämä kolme seikkaa
hankaloittavat sisällön valinnan hotspotien tunnistamista.
Omassa  analyysissani  etsin  huomiomerkittyjä  alueita  ja  toiminnallisuuksia  katsomalla,
täyttääkö jokin verkkosivun artikkeliosassa oleva alue seuraavaksi mainitsemiani kriteereitä. Merkitsin
analyysiasiakirjaan kuvaamillani koodeilla sen, millä perustein tunnistaminen tehtiin ja miten kukin
interaktiivisuustoiminto on reagoinut hiiren ja/tai näppäimistön käyttöön.
Vaihe a: Hotspotin ulkoasun arviointi
Arvioidakseni hotspotin ulkoasua katsoin ensin ruudulta,
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- onko  hotspotin  teksti-,  numero-  tai  graafinen  objekti  alleviivattu.   Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen ALLE.
- onko hotspotin teksti-,  numero- tai  graafinen objekti  a) huomiomerkitty selkeästi  erottuvalla
värillä tai graafisella objektilla (esimerkkejä tällaisesta ovat neliöidyt, ympyröidyt tai muutoin
selkeästi näkyvällä värillä merkityt alueet) tai onko b) objekti tekstimuotoinen kehote johonkin
toimintaan  (esimerkiksi  “äänestä/lähetä/vastaa”).  Tämän  tyypin  interaktiivisuustoimintoihin
liitin nimikkeen HUOMIO.
- onko hotspotin teksti-, numero- tai graafinen objekti näyttää ulkoasultaan painikkeelta. Tämän
tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen NAPPI.
Vaihe b: Hiiren osoittimen reagointi hotspotiin
Jos  jokin  alue  täytti  yhden  tai  useamman  edellisessä  kohdassa  mainituista  huomiomerkinnän
kriteereistä (ALLE, HUOMIO tai NAPPI), vein hiiren osoittimen tekstin päälle ja katsoin
- muuttuuko hiiren osoitin. Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen A.
- muuttuuko  teksti  tai  sitä  ympäröivä  alue.   Tämän  tyypin  interaktiivisuustoimintoihin  liitin
nimikkeen B.
- tuleeko selaimen alaosaan (ks. esim. StackExchange.com; AskLeo.com) näkyviin hyperlinkin
osoitteena olevaa sivustoa, tiedostoa, sähköpostia tai vastaavaa internetosoitetta.  Tämän tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen C.
- muuttuuko  hiiren  osoitin  tekstin  editointitilaan  (ks.  Computer  Hope;  Microsoft  a)
suorakulmiolla  merkityn  alueen  sisällä26.  Tämän  tyypin  interaktiivisuustoimintoihin  liitin
nimikkeen E.
- avautuuko  avautuu  ruudulle  uusi,  relevanttia  tietoa  sisältävä  verkkosivu.  Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen G.
- avautuuko  ruudulle  uusi,  relevanttia  tietoa  sisältävä  kuva  tai  graafi.  Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen P.
26 Hiiren osoittimen vieminen minkä tahansa tekstin päälle muutti hiiren osoittimen yleensä tekstin editointitilaan, koska
käyttöjärjestelmä tarjosi näin käyttäjälle mahdollisuuden kopioida tai leikata ruudulla olevaa tekstiä. Sen sijaan tekstin
syöttämiseen tarkoitetun suorakulmion sisällä tapahtuva muutos indikoi sitä, että käyttäjällä on mahdollisuus syöttää
jotain tekstiä tämän hotspotin kohdalla.
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- avautuuko  ruudulle  relevanttia  tietoa  sisältävä  videotiedosto.  Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen W.
- avautuuko  ruudulle  relevanttia  tietoa  sisältävä  äänitiedosto  tai  alkaako  kuulua  pelkkä
äänitallenne  (videoon  kuuluvaa  ääntä  ei  merkitä  tällä  koodilla).  Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen Ä.
- avautuuko  ruudulle  tai  popup-ikkunan  sisälle  relevanttia  tietoa  sisältävä  uusi  tekstisisältö.
Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen Y.
- tarjoutuuko  käyttäjälle  palautteenantomahdollisuus  (esimerkiksi  aiheeseen  liittyvä  email  tai
keskusteluikkuna). Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen @.
- tapauksissa,  joissa  palautteenantomahdollisuus  koski  keskustelupalstaa,  liitin
interaktiivisuustoimintoihin nimikkeen KESKUSTELU.
Mikäli  en pystynyt  jaottelemaan toimintoa  mihinkään yllä  olevaan kategoriaan,  liitin
tämän tyypin interaktiivisuustoimintoon nimikkeen I.
Mikäli  jotakin  toimintoa  ei  ollut  huomiomerkitty,  mutta  se  silti  sisälsi  jonkin  yllä
mainitun toiminnallisuuden, otin kyseisen hotspotin mukaan tuloksiini.
Huomattakoon, että laskin sisällönvalinnaksi ainoastaan sellaiset hyperlinkit ja ponnahdusikkunat,
jotka ovat artikkelin aiheena olevaa, relevanttia sisältöä. Relevantiksi sisällöksi en katsonut seuraavia
tapauksia, vaan luokittelin ne poikkeuksiksi, jotka jätin sisällönvalinnan luokan ulkopuolelle:
- linkit  mahdollisen  nettisivuelementin  tai  artikkelitekstin  tekijän  kotisivulle  tai  muulle  häntä
edustavalle sivulle mikäli tekijä ei liity artikkelin aiheeseen. (POIKKEUS 1)
- sisällönjakamiseen (share) tarkoitetut  linkit:  tällaisen linkin tavoitteena  on levittää  artikkelia
sosiaalisessa  mediassa.  Oma  tarkoitukseni  on  kuitenkin  kartoittaa  vain  käyttäjälle  lisätietoa
tarjoavia  linkkejä;sisällön  jakamiseen  liittyvät  linkit  on  nimetty  sivulla  esimerkiksi  nimellä:
Share,  Share  in  Twitter,  Tweet,  Like  in  Facebook,  Post  on  Facebook,  Blog,  LinkedIn.
(POIKKEUS 2)
- linkit verkkosivun tai -sivuston kustomointiin: tällaisen linkin tavoitteena on sivun kustomointi,
ei lisätiedon tarjoaminen; kustomointiin liittyvät linkit on nimetty esimerkiksi nimellä: display
settings, themes, fonts, appearance. (POIKKEUS 3)
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- linkit sivustoon liittyviin käyttäjäkyselyihin (tällaisen linkin tavoitteena on sivustoa koskevan
tiedon hankkiminen, ei artikkelia koskevan tiedon hankinta) (POIKKEUS 4)
Merkitsin  poikkeustapaukset  analyysiasiakirjan  interaktiivisuuskuvakaappaukseen  kulloinkin
kyseessä olevalla merkinnällä (POIKKEUS 1-4).
Vaihe c: Hiiren klikkauksen27 vaikutus hotspotiin
Jos hotspot ei vaiheessa b reagoinut muutoin kuin tavoilla A tai B, klikkasin hotspotia ja katsoin:
- avautuuko avautuu ruudulle uusi verkkosivu. Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin
nimikkeen G.
- avautuuko  ruudulle  uusi  kuva  tai  graafi.  Tämän  tyypin  interaktiivisuustoimintoihin  liitin
nimikkeen P.
- avautuuko ruudulle videotiedosto.  Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen
W.
- avautuuko ruudulle äänitiedosto tai alkaako kuulua pelkkä äänitallenne (videoon kuuluvaa ääntä
ei merkitä tällä koodilla). Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen Ä.
- avautuuko  ruudulle  tai  popup-ikkunan  sisälle  uusi  tekstisisältö.  Tämän  tyypin
interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen Y.
- tarjoutuuko  käyttäjälle  kommunikointimahdollisuus  (esimerkiksi  aiheeseen  liittyvä  email  tai
keskusteluikkuna). Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen: @.
- muuttuuko hiiren osoitin tekstisyöttötilaan (ks. Computer Hope; Microsoft a) suorakulmiolla
merkityn alueen sisällä. Tämän tyypin interaktiivisuustoimintoihin liitin nimikkeen E. Testasin
tällä  nimikkeellä  merkittyjä  hotspoteja  neljännen  vaiheen  (vaihe  d)  avulla  eli  näppäimistöä
käyttämällä.
27 Käytin analyysissäni pääosin Ctrl+Vasen klikkaus -yhdistelmää, jolloin uusi hyperlinkitetty sivu avautuu uuteen ikkunaan.
Pelkkä vasemmalla napilla klikkaaminen keskeytti esimerkiksi pelillisen interaktiivisuuden tarkistamisen (linkitetty sivu vei
pois pelisivulta ja yrittäessäni palata peliin, peli alkoi aina alusta – en siis voinut testata pelin myöhempiä vaiheita). Tästä
syystä  analyysin  teko  hidastui  kohtuuttomasti  (linkitetty  sivu  vei  pois  pelisivulta  ja  palatessani  takaisin  alkuperäiselle
sivulle, latausaika oli pitkä ja analyysin jatkaminen alkuperäisestä kohdasta oli hidasta). Ctrl+vasen klikkaus -yhdistelmä
näytti avautuvan sivun samanlaisena kuin pelkkä vasen klikkauskin, joten en nähnyt syytä käyttää vaivalloista metodia asian
tarkistamiseen.
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Mikäli  en pystynyt  jaottelemaan toimintoa  mihinkään yllä  olevaan kategoriaan,  liitin  tämän tyypin
interaktiivisuustoimintoon nimikkeen I.
Vaihe d: Näppäimistön vaikutus hotspotiin
Mikäli hotspot sai hiiren osoittimen muuttumaan tekstinsyöttötilaan (nimike E), yritin kirjoittaa tekstiä
ja  numeroita  valitulle  alueelle.  Jos  kirjoittaminen  onnistui,  painoin  returnia/enteriä/ruudulla
mahdollisesti olevaa lähetä-nappia.
 - Mikäli ruudulle tuli ilmoitus lähetyksestä, merkitsin nimikkeen F.
- jos tekstin lähetys oli julkinen ja se oli luonteeltaan keskusteleva eli käyttäjät voivat kirjoittaa
ja  julkaista  sivulla  artikkelin  aihetta  koskevaa  sisältöä,  merkitsin  interaktiivisuustoimintoon
lisänimikkeen KESKUSTELU.
5.3  Hotspotien  toiminnan  perusteella  tapahtuva
interaktiivisuusalueiden jaottelu
Edellä luvussa 5.2 tarkastelin hotspotien tunnistamista ja ryhmittelyä. Alaluvuissa 3.3 ja 3.4 puolestaan
olen  valottanut  interaktiivisuustoimintojen  luonnetta  teoreettisesta  näkökulmasta.  Tässä  alaluvussa
kerron tarkemmin interaktiivisuustoimintojen ryhmittelystä ennakkokriteereiden avulla.
Olen ryhmitellyt  interaktiivisuustoiminnot  siis  seuraaviin kolmeen luokkaan:  sisällön valinta
(SV), sisällön luominen (SM) ja peli-interaktiivisuus (PELI).
Sisällön valinnan interaktiivisuustoiminto (SV)
Sisällön  valinnan  interaktiivisuustoiminto  tarkoittaa  toimintoja,  jotka  antavat  käyttäjälle
mahdollisuuden  valita  jonkinlaista  lisätietoa.  Katson  tämän  interaktiivisuustekijän  toteutuvan  1)
klikattavien, artikkelisivulta toiseen vievien hyperlinkkien ja 2) klikattavien tai ei-klikattavien lisätietoa
tuovien hotspotien kautta.
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Sisällönvalinnan interaktiivisuustoimintoon katson kuuluvan seuraavilla koodeilla merkittyjen
hotspotien: G, P, W, Ä ja Y.
Sisällön luomisen interaktiivisuustoiminto (SM)
Sisällön  luomisen  interaktiivisuustoiminto tarkoittaa  toimintoja,  jotka  antavat  käyttäjälle
mahdollisuuden jollain tavoin luoda tai muokata verkkoartikkelissa näkyvää teksti- tai numerosisältöä.
Sisällönluonnin  interaktiivisuustoimintoon  katson kuuluvan seuraavilla  koodeilla  merkittyjen
hotspotien: @, F ja KESKUSTELU.
Peli-interaktiivisuus (PELI)
Luvussa  3.2  hahmottelin  pelimäisyyden  teoreettisen  pohjan  tämän  työn  tarkoituksia  varten.  Peli-
interaktiivisuudessa käyttäjälle asetetaan jokin tehtävä (Vorderer ym. 2003, 2), ja tuo tehtävä arvioidaan
joko sanallisesti luonnehtien (esim. arvosana, arvio) tai numeraalisesti (esim. tulos, aika) (Ermi ym.
2004, 26-27).
Olen  arvioinut  peli-interaktiivisuutta  verkkoartikkelin  kokonaisuuden  kautta.  Ensin  arvioin,
kehottaako  jokin  interaktiivisuustoiminto  testaamaan  käyttäjän  taitoja  (esim.  “Testaa”,  “Kokeile”,
“Pelaa”).  Kävin läpi  verkkoartikkelissa  olevien  elementtien  otsikoita  ja  muita  korostettuja  tekstejä,
joista koetin löytää viittauksen edellä mainittuun taitojen testaamiseen. 
Tämän  jälkeen  tarkastelin,  millä  tavoin  käyttäjän  taitoja  testataan:  pyrkiikö
interaktiivisuustoiminto  mittaamaan  käyttäjän  tietämystä,  jolloin  se  sijoittuu  luokittelussani  tietoa
mittaavien  pelien  (TIETO)  joukkoon,  vai  pyrkiikö  se  oikean  kokemuksen  ainakin  osittaiseen
jäljittelyyn, jolloin katsoin sen olevan simulatiivinen peli-interaktiivisuus (SIMULAATIO).
Keskityn  tässä  tutkielmassa  myös  pelimäisyyden  osalta  käyttöliittymätason
interaktiivisuustoimintoihin,  joissa  interaktiivisuutta  ohjataan  hotspoteilla.  Mikäli  käyttäjän  taitojen
testaus tapahtuu ilman käyttöliittymässä olevia hotspoteja eli peliä ei ohjata hiirellä tai näppäimistöllä
manipuloitavissa  olevien  nappien tai  muiden klikattavissa  olevien  objektien  kautta,  olen merkinnyt
kohdan poikkeustapaukseksi28.
28 Noudatin  poikkeustapausten  merkinnässä  samaa  logiikkaa  kuin  sisällön  valinnan  kohdalla.  Merkitsin  tulokset
nimikkeellä POIKKEUS, mutta en laskenut niitä mukaan interaktiivisuustyypin tuloksiin.
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Peli  koostuu mahdollisesti  useista  yksittäisistä  hotspoteista.  Analyysissani  tarkastelin,  mitkä
hotspotit  kuuluvat  pelikokonaisuuteen  ja  luokittelin  tuon  pelin  tämän  kokonaisuuden  perusteella
jompaankumpaan  luokkaan  (TIETO  tai  SIMULAATIO).  Peli-interaktiivisuuden  luokittelussa  kukin
peliksi tunnistettu kokonaisuus voi kuulua vain jompaankumpaan (TIETO tai SIMULAATIO) luokkaan
kerrallaan.
Samassa verkkoartikkelissa voi tosin olla useita eri pelikokonaisuuksia. Tällaisessa tapauksessa
analyysiasiakirjassa  voi  ilmetä  molempien  alaluokkien  peli-interaktiivisuuksia   (TIETO  ja
SIMULAATIO).
Peli-interaktiivisuuden  TIETO-  ja  SIMULAATIO-alaluokkiin  sijoittamisessa  soveltamiani
perusteita avaan hieman lähemmin seuraavassa:
Päivitysinteraktiivisuus ja reflektiivinen interaktiivisuus (TIETO)
Päivitysinteraktiivisuutta  tai  reflektiivistä  interaktiivisuutta  hyödyntävän  peli-interaktiivisuuden
merkitsin  tietoa  mittaavaksi  peliksi  (TIETO).  Tunnistuskriteeri  tietoa  mittaavaksi  peliksi  on,  että
käyttäjältä kysytään kysymyksiä ja vastausten perusteella lasketaan loppupistemäärä tai loppuarvosana.
Tietoa mittaavan peli-interaktiivisuuden merkitsin analyysiasiakirjaan tunnisteella TIETO.
Simulatiivinen peli-interaktiivisuus (SIMULAATIO)
Simulatiivisessa interaktiivisuudessa on siis kyse siitä, että käyttäjä asetetaan jonkin laitteen tai muun
aiheena olevan asian kokijan ja käyttäjän rooliin (ks. Sims 1997, 166). Kuten  aiemmin  todettua,
katson  simulatiivisuuden  tarkoittavan  (ainakin  osittaista)  todellisuuden  jäljittelyä  tai  mallinnusta.
Mikäli  peli-interaktiivisuuden  kerrotaan  kuvaustekstissä  antavan  mahdollisuuden  kokeilla  jonkin
laitteen  käyttöä,  katsoin  kyseessä  olevan  simulatiivisen  interaktiivisuuden.  Pelkkä
tietokilpailukysymysten  valintamahdollisuuksien  esittäminen  ei  ole  oman  näkemykseni  mukaan
simulatiivisuutta,  sillä siitä puuttuu kokemuksellisuuden ja immersiivisyyden aspekti.  Immersointiin
sisällytin  eläytymiseen  kannustavan  pelin  johdantotekstin  sekä  sellaisen  virtuaalitodellisuuden
luomisen, jossa käyttäjä tai pelaaja voi vuorovaikuttaa pelimaailman kanssa.
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Simulatiivisuudeksi,  jonkin toiminnon testaamiseen liittyväksi peli-interaktiivisuudeksi laskin
sen,  että  pelikokonaisuus  tarjoaa  käyttäjälle  tilaisuuden  tehdä  1)  mahdollisesti  toistuvia  2)
lopputulokseen  vaikuttavia  ratkaisuja  tai  valintoja  3)  immersiiviseen  ilmaisuun  pyrkivässä  4)
simulatiivisuuden aiheena olevassa pelimaailmassa.
Simulatiivista  interaktiivisuutta  hyödyntävän  peli-interaktiivisuuden  merkitsin
analyysiasiakirjaan tunnisteella SIMULAATIO.
5.4 Analyysin vaihe 2: Analyysiasiakirjan perusteella tehtävä 
laskenta
Ensimmäisen  analyysivaiheen  pohjalta  muodostuneet  analyysiasiakirjat  toimivat  aineistona  toiselle,
aineiston  määrällistä  havainnollistamista  testaavalle  analyysivaiheelleni.  Siinä  olen  soveltanut
määrällistä  tarkastelutapaa,  jota  kuvasin  luvussa  1.3.  Jaottelin  interaktiivisuustoiminnot  ennakkoon
määriteltyjen kriteerien mukaisesti ja laskin sitten esiintymien yleisyyden. Tavoitteeni oli saada selville,
mitkä interaktiivisuuden tavat toistuvat artikkeleissa useimmin.
Laskin  interaktiivisuustoimintojen  pääluokkien  (sisällönvalinta,  -luonti  ja  pelimäisyys)
esiintymisen  suhteessa  artikkelien  määrään.  Tämän  ohella  laskin  sen,  millaista  toiminnallisuutta
sisällönvalinnan interaktiivisuus (G, W, Y, Ä, @, P) ja sisällönluonnin interaktiivisuus (keskustelu, ei-
keskustelu) tarjoavat. Lisäksi suhteutin näiden toimintojen esiintymisen artikkelien määrään.
Yhdessä  artikkelissa  voi  olla  useampia  eri  interaktiivisuustoimintoja,  mutta  olen  merkinnyt
kunkin  interaktiivisuustoiminnon  vain  kerran  yhtä  artikkelia  kohden.  Mikäli  esimerkiksi
sisällönvalinnan interaktiivisuustoiminto esiintyi yhdessä artikkelissa kolme kertaa, olen laskenut sen
tuon  artikkelin  osalta  ainoastaan  kerran.  Laskelmani  ei  toisin  sanoen  pysty  osoittamaan  tietyn
interaktiivisuustoiminnallisuuden  useita  esiintymiä  ja  niiden  mahdollista  kasautumista  samassa
artikkelissa.
Kaikkien interaktiivisuustoimintojen laskeminen olisi ollut tutkimukseni toteuttamisaikataulun
kannalta  aivan  liian  työlästä.  Aikomukseni  on  palata  kattavampaan  interaktiivisuusalueiden
tarkasteluun myöhemmissä tutkimusprojekteissani.
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6 Analyysi ja havainnot
Tässä luvussa esitän testianalyysini tulokset. Analyysini kohteena oli siis yhteensä 21 BBC Newsin,
The Guardianin ja the New York Timesin julkaisemaa verkkoartikkelia.  Seuraavassa alaluvussa 6.1.
tarkastelen  koko  aineistoani  ja  havainnollistan  eri  interaktiivisuustoimintojen  osuuksia  kaavioilla.
Tarjoan  kustakin  toiminnosta  myös  esimerkkianalyysin,  minkä  lisäksi  nostan  esiin  analyysissa
kohtaamiani ongelmia ja niiden virittämiä ajatuksia. Hyödyntämäni analyysiasiakirja löytyy tutkielman
lopusta (Liite 3) samoin kuin merkinnöin varustamani kuvakaappauskooste interaktiivisuustoiminnoista
(Liite 5) ja merkintöjen lukuohje (Liite 4).
Tuloksiin liittyvä pohdinta löytyy päätösluvusta 7.
6.1 Havainnot koko aineistosta
Esittelen seuraavassa omissa ala-alaluvuissaan sisällön valinnan, sisällön luomisen ja pelimäisyyden
interaktiivisuustoimintojen  määrällisiä  osuuksia  koko  aineistoni  tasolla.  Suhteutan  toimintojen
esiintymisen analysoituja artikkeleita kohden.
Tämän tarkastelun osalta on tärkeää muistaa, että olen sisällyttänyt sisällön valinnan29, sisällön
luomisen30 ja  pelimäisyyden31 interaktiivisuustoiminnon  yhtä  artikkelia  kohden vain  kerran,  vaikka
tapauksia  olisi  ollut  po.  artikkelissa  useampia.  Analyysitapani  ei  siis  ota  huomioon  samassa
verkkoartikkelissa olevia interaktiivisuustoimintojen kasautumia.
Toinen huomioon  otettava  asia  on aineistoni  pieni  koko.  Aineistonani  on kultakin  kolmelta
julkaisijalta  seitsemän  verkkoartikkelia.  Prosentuaalisessa  tarkastelussa  yksikin
29 Tarkastelin po. ryhmän toiminnallisuuksia (tyypit G, P, W, Y ja Ä) myös yksityiskohtaisemmin.
30 Tarkastelin  po.  ryhmän  toiminnallisuuksia  (tyypit  KESKUSTELEVUUS  ja  EI-KESKUSTELEVUUS)  myös
yksityiskohtaisemmin.
31 Tarkastelin po. ryhmän toiminnallisuuksia (tyypit TIETO ja SIMULAATIO) myös yksityiskohtaisemmin.
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interaktiivisuustoiminnon lisäesiintymä nostaa tulosta merkittävästi sekä yksittäisen julkaisijan osalta
että tarkasteltaessa kaikkia julkaisijoita. 
Valitsemani artikkelit ovat aikajaksolta lokakuu 2014 – heinäkuu 2015, ja ne sijoittuivat julkaisijoittain
seuraavasti:
- BBC lokakuu 2014 – maaliskuu 2015
- Guardian: lokakuu 2014 - kesäkuu 2015
- The New York Times heinäkuun 2015 alku – heinäkuun 2015 loppu32
Aikajaksojen erot selittyvät sillä, että valitsin analyysiini kriteerieni perusteella kunkin julkaisijan haun
tekemisen hetkellä seitsemän viimeisintä interaktiiviseksi tuotannoksi määriteltyä artikkelia (ks. luku
4.1). Aineiston varhaisimman ja tuoreimman aineistoesimerkin välillä on eroa noin yksi kalenterivuosi.
Tuona aikana on voinut tapahtua teknologisia tai  verkkouutisointiin vaikuttavia trendien muutoksia,
jotka  voivat  ilmetä  myös  verkkoartikkeleiden  piirteissä,  mutta  joita  tämän  työn  rajoissa  ei  ole
mahdollista ottaa lähemmin huomioon.
Tasasuhtaisemman  aineiston  olisin  voinut  saada  valitsemalla  kaikki  tarkasteltavat  artikkelit
täsmälleen  samalta  aikajaksolta.  Nyt  tuloksiin  saattavat  vaikuttaa  julkaisijoiden  ulkopuoliset  asiat,
kuten juuri uutisoinnin trendien muutos. On tosin epätodennäköistä, että vuoden aikana olisi tapahtunut
suurta ja mullistavaa uutisoinnin trendimuutosta, mutta siitä huolimatta tutkielman aineistoni ei pysty
poistamaan kyseenomaisen muuttujan mahdollisuutta. Lisäksi päätavoitteeni oli luoda luokittelurunko
erilaisille  interaktiivisuustoiminnoille,  joten  suhtaudun  aineistooni  ennen  muuta  luokitteluni
testaamisen havainnollistajana.
Analyysini  osoitti,  että  sisällön  valinta  oli  tarkastelemiini  journalistisiin  verkkoartikkeleihin
selvästi useimmin sisällytetty interaktiivisuustoiminto. Sitä tarjottiin jokaisessa 21 verkkoartikkelissa
eli  100%:ssa  aineistoa.  Seuraavaksi  eniten  oli  tarjolla  sisällön  luomista  (29%,  6  esiintymää),  ja
32 Osaa artikkeleista  päivitetään  aina,  kun uutta  sisältöä tulee.  Alkuperäistä  julkaisupäivää ei  näissä artikkeleissa ollut
mahdollista määrittää. Pääasiallisesti artikkelit kuitenkin on julkaistu heinäkuun 2015 aikana. Niiden toiminnallisuutta
on testattu myöhemmin syyskuun 2015 aikana, muun muassa tulosten varmistamiskierroksen yhteydessä.
50
kolmanneksi  useimmin peli-interaktiivisuutta  (19%, 4 esiintymää).  Kuvio 1 havainnollistaa  sisällön
valinnan, sisällön luomisen ja peli-interaktiivisuuden (eli pelimäisyyden) yleisyyden koko aineistossa.
 
Kuvio 1.
Sisällön valinnan korostumista tarjottujen interaktiivisuustoimintojen joukossa voi tulkita niin,
että  käyttäjän  valta  on  sangen  rajoittunutta.  Sisällön  luomisen  toiminto  oli  kuitenkin  tarjolla  yli
neljänneksessä kaikista  artikkeleista,  joten käyttäjällä  tarjottiin  jossain  määrin  mahdollisuutta  myös
luoda sisältöjä. Pelimäisyyttä hyödynnettiin niin ikään noin joka viidennessä verkkoartikkelissa.
Julkaisijakohtainen tarkastelu
Nostan  lyhyesti  esiin  myös  julkaisijakohtaiset  erot  sisällön  valinnan,  sisällön  luomisen  ja
pelimäisyyden  käytössä.  Näiden  vertailujen  yhteydessä  on  tärkeää  muistuttaa  uudemman  kerran
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aineistoni  pienuudesta,  josta  johtuen  jo  yhden  esiintymän  ero  muutti  julkaisijakohtaista  tulosta
huomattavasti.
Sisällön  valinta.  Sisällön  valinnan  interaktiivisuutta  käytettiin  jokaisessa  analysoimassani
verkkoartikkelissa. Näin ollen myös julkaisijakohtaisesti tarkastellen tämän interaktiivisuustoiminnon
tarjoaminen on jokaisella julkaisijalla yhtä suurta: kunkin julkaisijan tapauksessa seitsemän esiintymää
seitsemästä artikkelista (Kuvio 2). Puran sisällön valinnan tarkemmin vielä alaluvussa 6.1.1.
Kuvio 2.
Sisällön luominen. Sisällön luomisen osalta ilmeni julkaisijakohtaisia eroja (Kuvio 3). Mahdollisuuksia
sisällönluontiin  tarjottiin  useimmin  The  Guardianin  artikkeleissa  (57  prosentissa  sen  julkaisemista
artikkeleista,  4 esiintymää).  Seuraavaksi eniten sisällönluontia käytti  The New York Times (29%, 2
esiintymää).  BBC  News  ei  tarjonnut  verkkoartikkeleissaan  sisällönluonnin  interaktiivisuutta
kertaakaan. Puran sisällön luomisen tarkemmin vielä alaluvussa 6.1.2.
52
Kuvio 3.
Peli-interaktiivisuus.  Myös peli-interaktiivisuuden käytössä oli havaittavissa julkaisijakohtaisia eroja,
joskaan  ei  yhtä  suuressa  määrin  kuin  sisällön  luomisen  tapauksessa  (Kuvio  4).  Eniten  peli-
interaktiivisuutta  käytti  The  New  York  Times,  joka  hyödynsi  sitä  29  prosentissa  tarkastelemistani
artikkeleista  (kaksi  esiintymää).  Sekä  The  Guardianilla  ja  BBC:llä  seitsemän  artikkelin  joukkoon
lukeutui  yksi  peli-interaktiivisuutta  hyödyntävä  artikkeli  (14%).  Puran  peli-interaktiivisuuden
tarkemmin vielä alaluvussa 6.1.3.
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 Kuvio 4.
Esittelen  seuraavaksi,  millaisia  toiminnallisuuksia  sisällön  valinnan,  sisällön  luomisen  ja  peli-
interaktiivisuutta interaktiivisuustoiminnoissa käytettiin. Aloitan sisällönvalinnasta.
 
6.1.1. Sisällön valinta
Sisällön valintaa tarjosi siis jokainen julkaisija jokaisessa analysoimastani 21 verkkoartikkelista. Puran
tässä osiossa tarkemmin, millaisia sisällön valinnan alakategorioita artikkeleissa käytettiin.  Useimmin
tarjolla  ollut  sisällönvalinnan  toiminnallisuus  olivat  hyperlinkit,  joita  sisältyi  jokaiseen  analyysini
kohteena  olleeseen  artikkeliin  (Kaavio  2).  Toiseksi  useimmin  sisällön  valinnan
interaktiivisuustoimintona tarjottiin  (usein popup-ikkunaan avautuvaa)  kuvaa tai  grafiikkaa  (43%, 9
esiintymää).  Kolmanneksi  eniten  käytössä  oli  (usein  popup-ikkunaan  avautuva)  teksti  (33%,  7
esiintymää).  Neljänneksi  tavallisin  sisällönvalinnan  tyyppi  oli  haun  pohjana  oleva  tekstin
syöttötoiminto  (24%,  5  esiintymää).  Viidenneksi  yleisimmin  artikkeleissa  hyödynnettiin  videon
toistamista (19%, 4 esiintymää).
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Havainnot  kertovat  siitä,  että  hyperlinkit  ovat  pääasiallinen  sisällön  valitsemisen  muoto.
Useimmiten  popup-ikkunoilla  tai  muulla  tavoin  avautuvien  teksti-,  grafiikka-,  kuva-  ja
videoelementtien  käyttäminen  ovat  seuraavaksi  käytetyin  muoto.  Myös  tekstin  syöttämistä
tietokantahakujen yhteydessä hyödynnettiin.
Havaintoesimerkit sisällön valinnasta
Hyperlinkit. Esimerkkinä sisällönvalinnan hyperlinkitettävyydestä nostan esiin The New York Timesin
What to Know About the 2016 Presidential Race Today -artikkelin (Kuva 9). Artikkelissa käytetään
perinteisiä  hyperlinkkejä,  jotka  on  merkitty  sivustolla  sinisellä  värillä  ja  alleviivauksella.
Analysoimissani artikkeleissa on kahdentyyppistä hyperlinkkien merkintätapaa. BBC Newsin The Rise
of  Islamic  State  -artikkelissa  hyperlinkki  on  lihavoidulla  ja  mustalla  värillä  merkitty  ilman
alleviivausta.  The  New York  Times  puolestaan  käyttää  toisinaan  sinistä  ja  toisinaan  mustaa  väriä
omissa hyperlinkeissään sekä välillä alleviivausta ja välillä ei.
Kun hiiren vei hyperlinkin päälle,  analysoimani  hyperlinkit  käyttäytyivät  kahdella  eri  tapaa.
Ensimmäisellä  tavalla  käyttäytyivät,  esimerkiksi  What  to  Know About  the  2016 Presidential  Race
Today -artikkelin (Kuva 9) hyperlinkit itse eivät muuttaneet ulkoasuaan ollenkaan. Ainoa, mistä pystyi
päättelemään  kyseessä  olevan  hyperlinkki,  olivat  hiiren  osoittimen  muutos  ja  (Google  Chrome
-)selaimen alareunaan tuleva hyperlinkin osoite. Toisella tavalla käyttäytyi puolestaan saman julkaisijan
Greece's Debt Crisis Explained -artikkeli, jossa hyperlinkki oli alkuun merkitty sinisella värillä ilman
alleviivausta. Kun käyttäjä vei hiiren osoittimen hyperlinkin päälle, tekstiin ilmestyi alleviivaus.
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Kuva 9. The New York Timesin artikkeli What to Know About the 2016 Presidential Race Today 
esimerkkinä hyperlinkityksestä sisällön valinnan interaktiivisuustoimintona.
Videoikkuna.  Videon  käyttö  muodosti  noin  viidenneksen  (4  esiintymää)  sisällön  valinnan
interaktiivisuustoiminnoista. Esimerkkinä sisällönvalinnan video- ja kuvaikkunan käytöstä on The New
York Timesin Greece Debt Crisis -artikkeli (Kuva 10). Video aukeaa laatikosta, jossa on kolmikulmio
ja painike, jossa lukee “Play Video” sekä videon kesto.
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Kuva 10. The New York Timesin artikkeli Greece’s Debt Crisis Explained esimerkkinä kuva- ja video-
popup-ikkunoista sisällönvalinnan interaktiivisuustoimintona.
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Grafiikka-  ja  kuva-popup-ikkuna.  Toiseksi  useimmin  sisällön  valinnan  interaktiivisuustoimintona
tarjottiin (usein popup-ikkunaan avautuvaa) grafiikkaa (43%, 9 esiintymää). Esimerkkinä tästä sisällön
valinnan interaktiivisuustoiminnosta on edellä mainittu The New York Timesin  Greece’s Debt Crisis
Explained  -artikkeli (Kuva 10), jossa kuva-popup-ikkuna aukeaa, kun käyttäjä klikkaa ruudulla olevaa,
isoa kuvaa. Ruudulle ilmestyy suurennuslasin kuva, kun käyttäjä vie hiiren osoittimen kuvan päälle.
Suurennuslasin kuva viittaa siihen, että ruudulle voi ladata suuremman version kuvasta.
Toisenlainen  esimerkki  tästä  interaktiivisuustyypistä  on  BBC  Newsin  julkaisema  Syria's
refugee exodus  -artikkelin elementti, jossa käyttäjä voi valita näkyviinsä tarkemman grafiikan tietyn
aikajakson  pakolaistilanteesta  (Kuva  11).  Interaktiivisen  elementin  yläreunassa  käyttäjä  valitsee
ihmisten muuttovirtaa kuvaavasta palkkitilastosta aikajakson. Käyttäjän valinnan perusteella hän saa
näkyviinsä  alhaalle  tarkemman  näkymän  siitä,  minne  ihmiset  ovat  tuona  aikajaksona  Syyriasta
paenneet. Kun käyttäjä klikkaa eri kohtaa aikajaksosta, myös alla oleva graafi muuttuu.
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Kuva 11.
Teksti-popup-ikkuna.  Kolmannes  analysoimistani  artikkeleista  hyödynsi  tekstin  näyttämistä  (7
esiintymää).  Esimerkkinä sisällönvalinnan grafiikan ja teksti-ikkunan aukeamisesta on BBC Newsin
Rise  of  the  Islamic  State -artikkeli  (Kuva  12).  Artikkelissa  käytetään  popup-ikkunaan  avautuvia
tietolaatikoita, jotka kertovat tarkan numerotiedon artikkeliin sijoitetusta siviiliuhrien tilastokaaviosta.
Ruutukaappauksessa ei näy hiiren osoitinta,  mutta viemällä hiiren osoittimen tilaston päälle, aukeaa
ruutukaappauksen näyttämä lisätietoikkuna.
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Kuva 12. Kuvakaappaus BBC Newsin interaktiivisesta grafiikasta ennen ja jälkeen hiiren osoittimen 
vientiä tilastopalkin päälle. Viemällä hiiren osoitin kuvan päälle aukeaa popup-ikkuna, joka sisältää 
tekstitietoa. Ylhäällä kuva ennen hiiren päällevientiä, alhaalla hiiren päälleviemisen jälkeen.
Tekstiä  syöttämällä  -sisällönvalinta.  Tekstin  syöttämistä  hyödynsi  noin  neljännes  kaikista
analysoimistani  artikkeleista  (5  esiintymää).  Esimerkkinä  sisällönvalinnasta,  joka  tapahtuu  tekstiä
syöttämällä on The Guardianin GCSE results 2014 database -artikkeli (Kuva 13). Artikkelissa käyttäjä
voi  kirjoittaa  hakukenttään  haluamansa  hakusanan,  ja  haku  tuottaa  julkaisun  tietokannasta  sitä
vastaavan tuloksen.
Interaktiivisuustoiminto  on  tunnistettu  tekstiä  syöttävää  sisällön  valintaa  hyödyntäväksi
seuraavasti:
-  Artikkelissa  on  suorakaiteella  merkitty  alue,  jonka  yläpuolelle  on  kirjoitettu  ”Filter  schools”.
Suorakaiteen oikealla puolella on nappi, jossa lukee ”Clear”.
-  Kun  hiiren  osoittimen  vie  suorakaiteen  päälle  tai  sisäpuolelle,  hiiren  osoitin  muuttuu  tekstin
editointitilaan  (ks.  Computer  Hope;  Microsoft  a).  Kun  hiirtä  klikkaa  suorakaiteen  päällä  tai
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sisäpuolella,  suorakaiteen  sisälle  ilmestyy  tekstikursori.  Näppäimistöllä  kirjoitettu  teksti  ilmestyy
suorakaiteen sisäpuolelle.
-  Vietäessa  hiiren  osoitin  ”Filter  schools”  -tekstin  päälle,  hiiren  osoitin  muuttuu  siten,  että  tekstiä
klikatessa  suorakaiteen  sisälle  ilmestyy  tekstikursori.  Näppäimistöllä  kirjoitettu  teksti  ilmestyy
suorakaiteen sisäpuolelle.
- Suorakaiteen alapuolella olevan taulukon tietosisältö muuttuu kirjoitetun hakusanan perusteella.
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Kuva 13. The Guardianin artikkeli GSCE results 2014 Database näyttää listan koulutuslaitosten 
arvosanoista. Käyttäjä voi syöttää tekstiä Filter Schools -laatikkoon.
Äänitiedostot.  Äänitiedostojen  toistamista  interaktiivisuustoimintona  ei  tarjottu  yhdessäkään
artikkelissa  (0%).  Äänentoisto  oli  tosin  käytössä  videotoiminnon  yhteydessä,  jossa  käyttäjä  sai
toistettua  äänellisen  videotiedoston.  Mutta  kuten  todettua,  pelkkää  äänentoistoa  ei  sen  sijaan
hyödyntänyt yksikään interktiivisuustoiminto.
6.1.2. Sisällön luominen
Sisällön  luomisen  mahdollisuutta  tarjottiin  koko  aineistossa  vain  kuudessa  artikkelissa  (Kuvio  1).
Keskustelevaa  sisällön  luomisen  interaktiivisuutta  hyödynsi  14  prosentissa  kaikista  artikkeleista  (3
esiintymää).  Ei-keskustelevaa puolestaan käytti niin ikään myös 14 prosenttia kaikista artikkeleista (3
esiintymää).
Tarkastelen  seuraavassa  julkaisijakohtaisesti  sisällön  luomisen  mahdollisuuksia  (Kuvio  3).
Mahdollisuuksia sisällönluontiin tarjottiin useimmin The Guardianin artikkeleissa (57 prosentissa sen
julkaisemista  artikkeleista,  4  esiintymää).  Seuraavaksi  eniten  sisällönluontia  käytti  The  New  York




Ei-keskusteleva,  tietoa  lähettävä  sisällön  luominen.  Ei-keskustelevaa  sisällön  luomisen
interaktiivisuutta hyödynsi  14 prosentissa kaikista artikkeleista  (3 esiintymää).  Esimerkkinä sisällön
luomisesta on The Guardianin GCSE results 2014 database -artikkeli (Kuva 14). Käyttäjä voi lähettää
toimitukselle tietoa artikkelissa olevan linkin kautta. Lähetetty sisältö päätyy (toimituksen kuratoinnin
kautta) tietokantaan, josta muut käyttäjät voivat sen nähdä. Toiminto mahdollistaa ainoastaan tilastoon
sopivan aineiston lähettämisen. Toiminto ei mahdollista keskustelua muiden käyttäjien kanssa.
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Kuva 14. The Guardianin artikkeli GSCE results 2014 Database näyttää listan koulutuslaitosten 
arvosanoista. Sivuilla oleva hyperlinkki tarjoaa mahdollisuuden sisällönluontiin: käyttäjä voi lähettää 
toimitukselle tietoa oman oppilaitoksensa tuloksista.
Keskusteleva sisällön luominen.  Keskustelevaa sisällön luomisen interaktiivisuutta  hyödynnettiin  14
prosentissa  kaikista  artikkeleista  (3  esiintymää).  Esimerkkinä  keskustelevasta  sisällönluomisesta  on
The New York Timesin Fourth of July Quiz (Kuva 15). Artikkelista löytyy nappi, jolla käyttäjä saa auki
artikkelin  aihetta  koskevan  keskusteluikkunan.  Käyttäjän  lähettämät  viestit  myös  julkaistaan
keskusteluikkunassa.  Keskusteluikkunassa  käyttäjä  voi  näin  kommentoida  ja  keskustella  artikkelin
aiheesta  muiden  käyttäjien  kanssa.  Toiminto  on  siis  määritelmäni  mukaista  keskustelevaa  sisällön
luomista.




Peli-interaktiivisuutta  tarjosi  19 prosenttia  kaikista  artikkeleista,  eli  yhteensä  neljä  esiintymää  koko
aineistossa (Kuvio 4). 
Peli-interaktiivisuuden käyttö artikkeleissa oli kaiken kaikkiaan vähäistä (Kuvio 6). Kuten jo
aiemmin toin esiin, peli-interaktiivisuutta niistä tarjosi vain noin viidesosa, 19 prosenttia. Tietokilpailu
sisältyi  kolmeen  artikkeliin,  eli  14  prosenttiin  kaikista  artikkeleista.  Simulatiivista  peli-
interaktiivisuutta tarjottiin yhdessä artikkelissa, eli viidessä prosentissa artikkeleista.
Suhteellisesti ahkerin peli-interaktiivisuuden käyttäjä oli The New York Times, joka hyödynsi
peli-interaktiivisuutta  prosentissa  testiaineistoon  sisältyvistä  artikkeleistaan  (kolme  esiintymää).
Seuraavaksi  eniten  peli-interaktiivisuutta  hyödynsi  The  Guardian  ja  BBC,  joilla  kummallakin
seitsemän artikkelin joukkoon kuului yksi peli-interaktiivisuutta hyödyntävä artikkeli (14%).
Neljästä  peli-interaktiivisuuden  esiintymästä  voi  huomata,  että  tavallisin  peli-
interaktiivisuuden  muoto  oli  tietokilpailu  (77%  kaikista  peli-interaktiivisuuden  esiintymistä).
Simulatiivista peli-interaktiivisuutta tarjottiin yhdessä artikkelissa (33 % kaikista esiintymistä). Koska
peli-interaktiivisuuden  esiintymiä  oli  lukumääräisesti  niin  vähän,  minkäänlaisen  tilastollisen
keskinäisvertailun tekeminen on mahdotonta.
Havaintoesimerkit  peli-interaktiivisuudesta
Tietokilpailun  peli-interaktiivisuus.  Esimerkkinä  tietokilpailun  peli-interaktiivisuudesta  on  The New
York  Timesin  Fourth  of  July  Quiz -artikkeli  (Kuva  16).  Olen  luokitellut  kyseisen
interaktiivisuustoiminnon pelimäiseksi, koska 1) artikkelin otsikossa esiintyy sana quiz, eli suomeksi
tietokilpailu ja koska 2) juttu kysyy käyttäjältä kysymyksiä antaen pistearvion käyttäjän onnistumisesta.
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Kuva 16. The New York Timesin artikkeli The Fourth of July Quiz kysyy käyttäjältä Yhdysvaltain 
presidentinvaaleihin liittyviä kysymyksiä.
Simulatiivinen  peli-interaktiivisuus.  Esimerkkinä  simulatiivisestä  peli-interaktiivisuudesta  on  BBC
Newsin  Rosetta mission: Can you land on a comet? -artikkeli (Kuva 17). Olen luokitellut artikkelin
tarjoaman interaktiivisuuden pelimäiseksi siksi, että käyttäjä asetetaan siinä kokijan rooliin. Artikkeli
pyytää käyttäjää testaamaan taitojaan kysymällä tältä ”pystytkö laskeutumaan komeetalle?” (“Can you
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land on a comet?”). Pelissä käyttäjän on käytettävä oikeaa voiman ja kulman yhdistelmää, jotta pelin
voi läpäistä. Artikkeli antaa käyttäjän suorituksen jälkeen tälle arvion, eli tältäkin osin artikkeli täyttää
peli-interaktiivisuden kriteerit.
Sijoitin edellä mainitun simulatiiviseksi peli-interaktiivisuudeksi, koska pelikokonaisuus tarjoaa
käyttäjälle  tilaisuuden  tehdä  1)  lopputulokseen  vaikuttavia  ratkaisuja  tai  valintoja,  2)  jokseenkin
immersiiviseen  ilmaisuun  pyrkivässä,  3)  simulatiivisuuden  aiheena  olevassa  pelimaailmassa.
Kokonaisuuden elementtejä voi luonnehtia tarkemmin seuraavasti:
1)  Simulaation  lopputulokseen  vaikuttivat  käyttäjän  tekemät  voimakkuuden  ja laukausukulman
valinnat.  Nuo  valinnat  eivät  olleet  toistuvia,  sillä  simulaatio  salli  vain  yhden  laukaisuarvojen
säätämiskerran ja sen jälkeen simulaatio kertoi jo simulaation lopputuloksen. Tämän jälkeen käyttäjällä
oli mahdollisuus yrittää uudestaan ja testata erilaisten laukaisuarvojen toimivuutta.
2)  Pelielementti  pyrki  immersiiviseen  ilmaisuun  sillä,  pelielementin  ulkoasu  esitti  komeettaa
ulkopuolelta.  Pelielementti  pyrki  näin  esittämään,  miltä  komeetalle  laskeutuminen  (suurin  piirtein)
näyttää.
3)  Pelielementti  antaa  ymmärtää,  että  laskeutumisarvot  perustuvat  (suhteellisen)  oikeaan  fysiikan
lakien  mukaan toimivaan mallinnukseen.  Se myös  näytti  kunkin kokeilukerran  jälkeen animaation,
jossa luotain laskeutuu komeetalle pelaajan syöttämien arvojen mukaan.
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Kuva 17. BBC Newsin artikkelissa Rosetta mission: Can you land on a comet? käyttäjä voi testata, 
millaisilla asetuksilla robotti saadaan laskeutumaan komeetan maaperälle.
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7 Johtopäätökset
Tässä  päätösluvussa  arvioin  testianalyysissa  tekemiäni  havaintoja  ja  pohdin  niitä  journalististen
verkkoartikkeleiden tuotannon ja toimitusten käytäntöjen kautta.
7.1 Päätelmiä havaintojen pohjalta
Sisällönvalinnan interaktiivisuuden korostuneisuus
Tutkimukseni  toi  valaisua  journalistisissa  verkkoartikkeleissa  käyttöliittymätasolla  tarjolla  oleviin
interaktiivisuuden  tapoihin  ja  niihin  sisältyviin  käyttäjän  toimintamahdollisuuksiin.  Havaintojeni
perusteella  näyttää  vahvasti  siltä,  että  käyttäjän  osallistuva  rooli  rajoittuu  sisällön  valinnan
ulottuvuuksiin. Sisällön luonnin mahdollisuuksia käyttäjille ei ainakaan artikkeliosion sisällä ollut juuri
tarjolla.
Tarkastelemani  verkkoartikkelit  olivat  interaktiivisuustoimintojen  suunnittelultaan  kaiken
kaikkiaan  melko  perinteisiä,  sillä  jokaisessa  analysoimassani  artikkelissa  korostui  sisällön  valinnan
interaktiivisuus.  Sisällönluomisen  mahdollisuus  oli  tarjolla  vajaassa  kolmanneksessa  analysoiduista
artikkeleista, ja pelimäisyyttä hyödynsi artikkeleista joka neljäs.
Olin  odottanut,  että  sisällön  luonnin  interaktiivisuutta  olisi  tarjottu  enemmän.  Toisaalta  kun
analyysini kohteena olivat journalistiset, julkaisijalta massayleisölle lähetettävän viestin lähtökohtaan
perustuvat  verkkosivut,  sisällönluomisen  pieni  osuus  ei  ole  niin  yllättävää.  Toisin  muotoillen
havaintojeni  perusteella  näyttää  siltä,  että  maineikkaiden  perinteisten  mediatalojen  tuottaman
journalismin perusajatus on edelleen tiukasti toimitusten tahoillaan tekemä juttupaketti, joka lähetetään
eteenpäin yleisölle (vrt. Deuze 1999, 385).
Journalismi  on  kuitenkin  väistämättä  muuttumassa  ja  jo  muuttunut  internetin  yleistymisen
myötä. Kansalaisjournalismi, osallistavuus ja keskustelevuus ovat tulleet osaksi myös toimitusten arkea
(ks.  Heinonen  1999,  47).  Toimittajat  keskustelevat  yleisönsä  kanssa  Twitterissä,  minkä  lisäksi
sähköpostin ja sosiaalisen median alustojen kautta on voinut jo sangen pitkään lähettää toimitukselle
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palautetta  ja  juttuvinkkejä  (ks.  emt.,  47).  Fortunati  ja  kumppanit  (2005)  tutkivat  nettiuutisten
julkaisijoiden  sivuilla  tarjottuen  sähköpostien,  foorumien  ja  chat-kanavien  kommunikatiivisuutta  jo
kymmenen vuotta sitten. Kaksisuuntaisuus ei kuitenkaan näkynyt analysoimissani verkkoartikkeleissa,
mikä havainnollistui siinä, että artikkeleista vain harva hyödynsi sisällön luonnin interaktiivisuutta.
Nykyisin keskustelevuus verkkoympäristössä tuntuu toteutuvan pääosin sosiaalisessa mediassa,
joiden  alustoille  myös  mediatalot  linkittävät  journalistista  sisältöään.  Kartoitin  yhdellä
testianalyysikierroksella  myös  sisällön  jakamisen  interaktiivisuustoimintoja,  mutta  jätin  tämän
ulottuvuuden pois tutkielman lopullisesta luokittelurungosta. Säästin kuitenkin laskentojeni tulokset, ja
niiden  perusteella  sisällön  jakamista  hyödynsivät  kaikki  julkaisijat  liki  jokaisessa  artikkelissaan.
Esimerkiksi  The  Guardianin  artikkelin  jakotoiminnoissa  on  edustettuna  viisi  erilaista  sosiaalisen
median  palvelua  ja  lisänä  vielä  mahdollisuus  sähköpostittaa  kyseinen  artikkeli  haluamalleen
vastaanottajalle.  Tämä  viittaa  mielestäni  siihen,  että  keskustelevuuden  painopiste  on  siirretty  pois
julkaisijoiden omilta sivuilta kohti sosiaalisen median julkaisualustoja. Tosin on syytä huomata, että
rajasin analyysini pelkästään artikkelialueeseen. Koska tarkasteluni ei kohdistunut koko verkkosivun
tasolle,  sivuilla  on  saattanut  olla  yksittäisiä,  keskustelun  mahdollistavia  toimintoja,  joita  en  ole
noteerannut enkä niiden toiminnallisuutta testannut.
Vahva  vaikutelmani  onkin,  että  keskustelevuus  on  delegoitu  sosiaaliselle  medialle,  pois
julkaisijan omilta verkkosivuilta.
Peli-interaktiivisuuden vähäisyys
Peli-interaktiivisuutta  hyödynnettiin  suhteellisesti  aika  monessa  analysoimistani  artikkeleista.
Lukumääräisesti  peli-interaktiivisuus  jäi  vähäisemmäksi  kuin  sisällön  valinta,  mutta  pidän  neljää
esiintymää 21:ssä artikkelissa silti kohtalaisena määränä. Peli-interaktiivisuus jakautui aika lailla tasan
tietoa mittaavan ja simulatiivisen peli-interaktiivisuuden kesken33.  Olin odottanut,  että  tietokilpailua
olisi  hyödynnetty  enemmän,  sillä  tietokilpailupelin  koostaminen  on  nopeampaa  kuin  enemmän
suunnittelua  ja  ohjelmointia  vaativan  simulatiivisen  pelin  (ks.  Usherwood  2012).  Esimerkiksi  The
Washington Post rakentaa tietokilpailupelinsä usein valmiin julkaisupohjan,  templaten, avulla (Mullin
2015).  Tällainen  sopisi  hyvin  etenkin  nopeuteen  tähtäävien  julkaisijoiden  julkaisustrategiaan:
33 Tietokilpailua oli toki prosentuaalisesti 75% kaikista pelimäisyyden esiintymistä (kolme esiintymää neljästä).
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esimerkiksi  Helsingin  Sanomat  pyrkii  nopeuttamaan  julkaisurytmiään  julkaisupohjien  avulla
(Journalism.co.uk 2015).
Alaa koskevissa tutkimuskeskusteluissa pelien tulemisesta  osaksi journalismia on puhuttu jo
muutamia vuosia (ks. esim. Burton 2005, 88; vrt. myös artikkelin julkaisuvuosi Muthukumaraswamy
2009). Teoriassa pelit voivat avata journalismille uudenlaisia mahdollisuuksia. Pelit voivat esimerkiksi
sijoittua  historiallisiin  tapahtumiin  tai  sitten  niiden  avulla  voi  selittää  uutisen  aiheena  olevaa
tapahtumaa tai vaikkapa havainnollistaa poliittisen järjestelmän toimintaa (Burton 2005, 88). 
Pelien  käyttöä  on  tosin  kritisoitu  siitä,  että  peli-interaktiivisuus  ei  sovi  journalismin
toimintaperiaatteisiin. Peli voi olla toteutukseltaan epärelevantti (Muthukumaraswamy 2009) tai jopa
esitystavaltaan  mauton  (Burton  2005,  90).  Burton  (emt.,  91)  nostaa  myös  esille  pelien  tekemisen
tasapaino-ongelman:  mitä  realistisempi  peli,  sitä  hankalampi  on  saada  pelaajia  nauttimaan  siitä.
Gallowayn  (2004)  mukaan  realistisuuden  lisääminen  vähentää  pelattavuutta  ja  tekee  pelistä  pelkän
simulaation. Simulaatio ja peli ovat Gallowayta tulkiten siis toisensa poissulkevia (ks. myös Crawford
2003, alaluvussa ”Games versus Simulations”).
Sanotun  lisäksi  peli-interaktiivisuuden  yleistymistä  verkkojournalismissa  hidastuttaa  sen
kehittämisen  kalleus  perinteiseen  journalismin  tuottamiseen verrattuna (Montana 2015).  Kaupalliset
journalistiset  julkaisijat  kilpailevat  nopeudella  (Azeez  2009,  sähköisen  version  sivu  10).  Tässä
kilpailussa julkaisijat kamppailevat esimerkiksi siitä, kuka tekee journalismia laadukkaimmin ja kuka
saa  ensimmäisenä  julkaistua  jotain  laajasti  kiinnostavaa  (emt.).  Azeezin  (emt.)  mukaan  tärkein
julkaisijoiden  intressi  on  kuitenkin  hyvä  taloudellinen  tulos.  Yksinkertaisten  pelien  toteuttaminen
onnistuu  nopeuskilpailussa,  mutta  suunnittelua  vaativien  pelien  toteuttaminen  ei  (vrt.  Usherwood
2012).
Peli-interaktiivisuus  voisi  kuitenkin  olla  väline  kilpailussa  siitä,  kuka  pystyy  tuottamaan
omaperäistä ja sitä kautta kiinnostavaa sisältöä.
Verkkoartikkeleiden käytettävyys
Tutkimustani hankaloittivat muun muassa piilossa olevat hotspotit,  joita kaikkia en välttämättä edes
huomannut. Hotspotien huomaamattomuus voi johtua esityksen huonosta designistä, jossa hotspotia ei
72
ole  osattu  kunnolla  osoittaa  klikattavaksi  tai  manipuloitavaksi  objektiksi.  Kyseessä  voi  olla  myös
tarkoituksellinen piilottaminen eli käyttäjän ei ole tarkoituskaan löytää hotspotia helposti.
Hyperlinkkien ulkoasu vaihteli The New York Timesin verkkoartikkeleissa. Myös tämä seikka
vaikeutti  hyperlinkkien  tunnistamista.  Hyperlinkkien  ulkoasu oli  sidottu  eri  osastojen  ulkoasuun ja
vaihteli sen mukaisesti eli linkit saattoivat näyttää yhden osaston artikkelissa toisenlaisilta kuin jonkun
toisen osaston artikkelissa.
Käytettävyyden näkökulmasta on tärkeää, että hyperlinkit ovat tunnistettavia (Loranger 2015) ja
pysyvät mieluusti samanlaisina sivulta ja sivustolta toiselle. Käyttöliittymätasoa koskevan genreteorian
mukaan  (vrt.  Eriksen  & Ihlström 2000,  1)  käyttäjä  tekee  tulkintoja  sisällöstä  suhteuttaen  käytössä
olevaa  sivua  aiemmin  käyttämiinsä  sivuihin.  Jos  käyttäjä  esimerkiksi  on  tottunut  siihen,  että
tekstimuotoinen hyperlinkki on väriltään sininen ja alleviivattu, hän tunnistaa intuitiivisesti ja helposti
kaikki  tuolla  ulkoasulla  varustetut  tekstit  hyperlinkeiksi.  Jos  hyperlinkkien  ulkoasu  taas  vaihtelee
sivusta  toiseen,  käyttäjä  ei  tunnista  hyperlinkkejä  yhtä  helposti,  vaan  joutuu  päättelemään  kunkin
tapauksen kohdalla erikseen, onko tekstialue hyperlinkki vai ei (Nielsen 2004).
BBC Newsin ja The Guardianin verkkoartikkeleiden kohdalla hyperlinkkien ulkonäkö oli The
New York Timesiä johdonmukaisempi ja näin viime mainittua intuitiivisempi käyttää.
Verkkojournalismin tulevaisuusnäkymät
Verkko ja journalismi ovat tänä päivänä tiiviissä liitossa keskenään. Van der Haak ja kumppanit (2012)
visioivat uuden teknologian muuttavan journalismia enemmän kansalaisjournalismin, joukkoistamisen
ja  verkottuvuuden  suuntaan.  Uutisia  luetaan  Suomessa  nykyään  enemmän  netistä  kuin  aiempina
vuosina (Yle 2015; ks. myös Newman ym. 2015, 38-39 ja Picard 2015, 92-93). Suomalaiset mediatalot
pohtivat  tällä  hetkellä,  kannattaako  niiden  painottaa  liiketoiminnassaan  digitaalista  verkkoversiota
enemmän  kuin  perinteistä  printtijulkaisua  (ks.  esim.  Journalism.co.uk).  Myös  van  der  Haak  ja
kumppanit nostavat esille perinteisten julkaisoiden huolen ansaintamallien toimivuudesta (emt., 2924).
Kustantajat  pohtivat,  toteutettaisiinko  verkkosivuilla  olevien  uutisten  julkaisu
mainosrahoitteisesti  vai  käyttäjämaksuin.  Yhteistä  molemmille  malleille  joka  tapauksessa  on,  että
sivuille  tarvitaan  yleisöä.  Ilmaisilla  sivuilla  julkaisijan  tulot  tulevat  mainosrahoitteisuuden  kautta,
73
maksumuureilla  varustetuilla  sivuilla  raha  tulee  yleisöltä.  Verkkosivun lukijat  voivat  olla  sisällöstä
maksajia tai sitten seuraajat voivat houkutella mainostajia maksamaan sivuilla nähtävistä mainoksista
(vrt. Haaramo 2014, 62). Myös sekamalli on mahdollinen. The New York Timesin verkkoartikkelien
seassa  on  samoja  mainoksia,  jotka  näkyvät  myös  ilmaiskäyttäjille.  Maksavat  asiakkaat  pääsevät
selaamaan verkkoartikkeleja  rajoituksetta.  Ilmaiskäyttäjillä  on kymmenen artikkelin  kuukausittainen
käyttörajoitus (The New York Times 2015c). Sen sijaan The Guardianin tablettiversiosta on tarjolla
mainokseton versio maksaville asiakkaille (The Guardian 2015b).
Interaktiivisuus ja käyttäjätyytyväisyys näyttäyvät nivoutuvan toisiinsa (ks. esim. Deuze 2003,
214).  Kuten  aiemmin  totesin,  kaupallisin  periaattein  toimivat  journalistiset  julkaisijat  noudattavat
kilpailun logiikkaa (Azees 2009). Interaktiivisuus ja sen mahdollisuudet ovat yksi kiinnostava tekijä,
joilla kustantajat voisivat keskinäisessä kilpailussaan yrittää erottua selvästi enemmän kuin tämän työn
perusteella näyttää tapahtuvan.
7.2 Pohdintoja pro gradu -tutkielman tekemisestä
Omasta tutkijanpositiosta
Tutkin  pro  gradu  -tutkielmassani  siis  mediumissa  –  tarkemmin  ottaen  tietokonenäytön
käyttöliittymätasolla  –  sijaitsevaa,  verkkosivujen  artikkeleihin  sijoitettua  interaktiivisuutta.  Pyrin
tunnistamaan  artikkeleissa  sijaitsevia  interaktiivisuustoimintoja  tekemieni  havaintojen  pohjalta.
Koostin tunnistamista varten ennakkokriteerit,  joiden perusteella luokittelin interaktiivisuustoiminnot
kolmeen eri luokkaan ja niiden alaluokkiin. Pohjasin ennakkokriteereiden luomisen interaktiivisuuden
teoriaan (käyttäjän ja tietosisällön suhde ja peli-interaktiivisuus).
Tästä teoriapohjasta huolimatta olin kuitenkin itse myös havainnoija. Vaikka tavoitteeni oli olla
mahdollisimman objektiivinen, interaktiivisuuksien jaottelusta tekee väistämättä osittain subjektiivista
oma roolini havainnoijana ja toimintojen tunnistajana. Esimerkiksi Ces Koolstra ja Mark Bos (2009,
385)  esittävät,  että  arvioinnista  kannattaa  eristää  pois  käyttäjien  tekemiin  havaintoihin  perustuva
interaktiivisuuden  arviointi  juuri  sen  subjektiivisuuden  vuoksi.  Kaksikon mielestä  käyttäjillä  ei  ole
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riittävän puolueetonta ja riippumatonta arviointimittaria ja näin ollen heidän antamansa arviot eivät ole
keskenään vertailukelpoisia  (emt.,  385).  Koska luokittelut  tässä työssä ovat  omiani,  olen eittämättä
Koolstran ja Bosin mainitseman subjektiivisen arviointiaseman vanki.
Olen  kuitenkin  pyrkinyt  havainnoinnissani  järjestelmällisyyteen  ja  mahdollisimman
täsmällisten  kriteereiden  noudattamiseen.  Samalla  tutkimuksen  perustuminen  omiin  havaintoihini
tarkoittaa sitä, että tulokset eivät vaihtele tutkijasta tai tulkitsijasta toiseen.
Luokkien valintaprosessista
Interaktiivisuuden kriteerien luominen oli hidasta ja työlästä. Muutin mieltäni useasti ja tutkimuksen
idea  oli  ajoittain  hukassa.  Projektiin  kului  pidempään kuin olisi  ollut  toivottavaa.  Törmäsin  alussa
ongelmiin  interaktiivisuuden  määrittelemisessä.  Löysin  tiettyjä  määritelmällisen  yksimielisyyden
alueita, mutta niiden soveltaminen omassa aineistossani osoittautui hankalaksi. Kävin läpi useita eri
vaihtoehtoja ja tein niiden pohjalta testianalyyseja. Kompastuskivenä oli kuitenkin aina se, että ne eivät
tarjonneet aukotonta käsitystä interaktiivisuudesta. Halusin tehdä oman luokitteluni niin, että luokkien
jaottelu on selkeää ja joka kohdaltaan perusteltavissa. Lopulta päädyin tekemään peruserottelun sisällön
valinnan  ja  sisällön  luomisen  interaktiivisuuteen,  sillä  ne  piirtävät  mielestäni  selkeimmät
toiminnallisuuden rajat käyttöliittymätasolla.
Ideanani  oli  kuvailla  ja  määritellä  mahdollisimman  tarkasti  se,  millainen  kukin
käyttöliittymätasoinen  interaktiivisuustoiminto  on.  Pidin  tätä  koko  tutkimuksen  teon  ajan
ohjenuoranani,  koska  halusin  pysyä  havaintojen  tekemisessä  mahdollisimman  riippumattomana.
Logiikkani  oli,  että  kun  kriteeristö  on  mahdollisimman  aukoton  ja  selvä,  omien  subjektiivisten
mielipiteideni ja vaikutteiden osuus olisi myös mahdollisimman pieni.
Tarkastelin  aluksi vain mainittujen kahden interaktiivisuustekijän (sisällön valinta  ja sisällön
luominen)  roolia,  mutta  päädyin  lisäämään  mukaan  pelimäisyyden,  jotta  saisin  hahmotelluksi
käyttöliittymätasoisesta interaktiivisuudesta hieman laajemman kuvan.
Luokkien määrittelystä käytännössä
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Sisällön valinnan ja sisällön luonnin luokkien teoreettinen määrittely on helppoa, mutta niiden
käytännön tasolle tuominen osoittautui takkuiseksi. Yritin aluksi luoda pohjaa muun muassa Kumiko
Aokin (2000) jaottelutavalla, mutta en saanut rakennetuksi sen pohjalta selkeitä jaottelukriteereitä.
Kaiken  kaikkiaan  gradun  tekeminen  on  ollut  pitkä  prosessi,  mutta  olen  silti  tyytyväinen
päätökseeni  yrittää  löytää  teoriaan vahvasti  nojaavat ja samalla  käytännössä toimivat  määrittelyt  ja
kriteerit kullekin käyttämälleni interaktiivisuuden luokalle.
Sinänsä olisi ollut mahdollista ja periaatteessa tarpeellistakin kehittää uusia interaktiivisuuden
pääluokkia  ja  erottaa  niille  tarkempia  alaluokkia.  Sijaa  jäi  vielä  myös  luokittelun  soveltamiselle
käytännössä omastani poikkeavalla tavalla.
Laskemisen ja jaottelun soveltamisen ongelmista
Saamiini  tuloksiin  vaikuttaa  kolme  tekijää.  Ensimmäiset  kaksi  niistä  liittyvät  aineistoni  kokoon  ja
valintaan, kolmas syy puolestaan valitsemaani laskemistapaan.
Ensimmäinen  huomioonotettava  asia  on  aineistoni  pienuus.  Aineistonani  on  kolmen
journalistisen  julkaisijan  seitsemän  viimeisimmäksi  julkaistua  verkkoartikkelia.  Näin  ollen  yksikin
lisäesiintymä  nosti  tulosta  lukumäärään  nähden  kohtuuttomasti  sekä  yksittäisiä  julkaisijoita
tarkasteltaessa että suhteutettaessa julkaisijat toisiinsa.
Toinen huomioitava seikka on tarkastelemieni artikkeleiden julkaisemisen aikaväli.  Aineiston
varhaisimman ja tuoreimman esimerkin välillä  on eroa noin yksi  kalenterivuosi,  enkä ole  pystynyt
ottamaan  huomioon  tuona  aikana  mahdollisesti  tapahtuneita  teknologisia  tai  verkkouutisoinnin
luonteeseen vaikuttaneita muutoksia. 
Lisäksi havaintoihini on saattanut vaikuttaa se, että olen analysoinut valitsemiani artikkeleita eri
aikoina. Joitakin aineistossani olleita verkkoartikkeleita päivitetään aina kun uutta tietoa tulee, jolloin
myös sen interaktiivisuustoiminnot saattavat muuttua. Havaintoni ja laskelmani perustuvat versioon ,
jonka olen liittänyt työn loppuun kuvakaappauksina (Liite 5).
Lopulta  myös  valitsemallani  interaktiivisuustoimintojen  laskutavalla  on  oma  vaikutuksensa
tuloksiin. Kyse on itse tekemistäni rakennelmista, joilla pyrin kuvaamaan tarkastelun kohteena olevaa
asiaa (vrt.  KvaliMOTV: Kvantifiointi).  Soveltamani laskutapa ei esimerkiksi  kerro,  kuinka vahvasti
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jokin yksittäinen artikkeli mahdollistaa tietyn interaktiivisuuden, sillä laskin kunkin sisällönvalinnan
interaktiivisuustoiminnallisuuden (G, P, W, Y ja Ä) ja sisällönluonnin (KESKUSTELEVUUS ja EI-
KESKUSTELEVUUS) ja pelimäisyyden tyypin (TIETO ja SIMULAATIO) yhden artikkelin kohdalla
vain  kertaalleen.  Tulokset  eivät  siis  kerro  tietyn  interaktiivisuustoiminnallisuuden  mahdollisista
kasaumista  yhdessä  ja samassa artikkelissa.  Tällaisen  lähestymistavan tarpeellisuus  valkeni  minulle
vasta viimeisimpien testianalyysien kohdalla, ja olin ehtinyt viedä tutkielmani jo niin pitkälle, että en
enää ehtinyt enkä halunnut muuttaa sen suuntaa.
Aineistoni  pienen  koon  vuoksi  olisi  ollut  hedelmällisempää  käyttää  enemmän  laadullista
tarkastelun tapaa. Tekemääni analyysiin onkin syytä suhtautua ennen muuta analyysikokeiluna, jossa
testasin  aiemman  tutkimuskirjallisuuden  pohjalta  luomaani  interaktiivisuustoimintojen
käyttöliittymätasoista luokittelua käytännössä. Mielestäni onnistuin osoittamaan, että luokitteluni toimii
ja  että  sitä  olisi  mahdollista  ja  mielekästä  soveltaa  laajempaan  aineistoon.  Vasta  selvästi  isomman
aineiston pohjalta olisi mahdollista tehdä päätelmiä erilaisten interaktiivisuustoimintojen yleisyydestä
journalistisissa internetartikkeleissa.
7.3 Jatkotutkimusajatuksia
Tekemäni  pro  gradu  -tutkielma  perustelee  jatkotutkimusta,  joka  tarttuisi  tilastollisesti  edustavalla
tavalla  eri  interaktiivisuustoimintojen  tarjoamiseen  verkkojournalismissa.  Kuten  todettua  työni  ei
esimerkiksi  valota,  missä  määrin  jossakin  yksittäisessä  artikkelissa  korostuu  juuri  tietynlainen
interaktiivisuus.  Interaktiivisuustoimintojen  kasautumat  huomioon  ottava  laskentatapa  mahdollistaisi
myös  sen  tarkastelun,  interaktiivisuustoiminnot  ovat  journalistisissa  verkkoartikkeleissa  yleisimmin
tarjottuja.  Samalla  avautuisi  mahdollisuus  ristiintaulukoinneille,  joissa  interaktiivisuustapojen
toiminnallisuuden luonne voitaisiin suhteuttaa esimerkiksi niiden hotspotien ulkoasuun. Tällainen tieto
olisi  hyödyllistä  muun  muassa  suunniteltaessa  verkkoartikkeleiden  interaktiivisuutta  ulkoasun
näkökulmasta.
Kiinnostava  jatkotutkimuksen  alue  olisi  myös  tehdä  käyttäjätutkimusta  verkkoartikkeleiden
interaktiivisuudesta.  Tutkimuksessa  voisi  tarkastella  esimerkiksi,  kuinka  usein  käyttäjät  huomaavat
tietyntyyppisiä interaktiivisuustoimintoja ja kuinka usein he käyttävät niitä. Toinen lähestymistapa olisi
selvittää, missä määrin käyttäjät arvostavat tiettyjen interaktiivisuustoimintojen olemassaoloa ja miten
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helpoksi  tai  hyödylliseksi  he  arvioivat  kunkin  toiminnon  käyttämisen.  Kehittämiäni  jaotteluja  olisi
mahdollista  käyttää  hyödyksi  interaktiivisuustoimintojen  erottelussa  ja  luokittelussa  tällaisia
käyttäjätyytyväisyys- ja käytettävyystarkasteluja varten.
Kolmas  tarkasteluaspekti  voisi  olla,  miten  erilaisia  interaktiivisuustapoja  käytetään  erilaisia
uutisaiheita koskevissa verkkoartikkeleissa. Verkkoartikkelit voi jakaa niissä käytettyjen asiasanojen,
keywords-  tai  tag-tunnisteiden,  perusteella  eri  luokkiin  ja  sen  jälkeen  tarkastella,  mitä
interaktiivisuustoimintoja kunkin asiasanan sisältävissä verkkoartikkeleissa käytetään. Yksi tarkastelun
kohde voisi tällöin olla vaikkapa, miten budjettia koskevat verkkoartikkelit on toteutettu. Tällä tavoin
olisi mahdollista selvittää, miten julkaisijat lähestyvät kutakin aihetyyppiä. Tätä tietoa voisi hyödyntää
edelleen  tarkastelemalla  myös  käytettävyyttä  tiettyjä   interaktiivisuustoimintoja  sisältävissä
artikkeleissa. Tämän lähestymistavan heikkona puolena toki on, että se ei osaa tehdä eroa vaikkapa
interaktiivisuutta hyödyntävän tilastoesityksen ja staattisen, interaktiivisuutta sisältämättömän tilaston
välille.  Interaktiivisuustoimintojen  erottelu  on  joka  tapauksessa  hyödyllistä  tietoa  verkkosivujen
käytettävyyden  kannalta,  sillä  se  mahdollistaa  jatkotutkimuksen  vaikkapa  yksittäisten
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LIITE 3 - Analyysiasiakirja
LIITE 4 – Lukuohje verkkoartikkelien kuvakaappauksien tulosmerkintöihin
Hotspotin interaktiivisuuden tyyppi
SV Sisällön valinta (punainen väri)
SM Sisällön luonti (keltainen väri)
PELI Peli-interaktiivisuus (sininen väri)
Hotspotin tunnistaminen
ALLE hotspotin teksti-, numero- tai graafinen objekti on alleviivattu
HUOMIO  hotspotin teksti-, numero- tai graafinen objekti on huomiomerkitty
 selkeästi erottuvalla värillä tai graafisella objektilla tai objekti itsessään on   
tekstimuotoinen kehote johonkin toimintaan
NAPPI hotspotin teksti-, numero- tai graafinen objekti on ulkoasultaan painike
Hotspotin reagointi klikattaessa tai vietäessä hiiren osoitin sen päälle
A  hiiren osoitin muuttuu
B  teksti tai sitä ympäröivä alue muuttuu
C  selaimen alaosaan tulee näkyviin hyperlinkin osoitteena olevaa sivusto, 
tiedosto, sähköposti tai vastaavaa internetosoite
E  hiiren osoitin muuttuu tekstin editointitilaan suorakulmiolla merkityn 
alueen sisällä
G  ruudulle avautuu uusi, relevanttia tietoa sisältävä verkkosivu
P  ruudulle avautuu uusi, relevanttia tietoa sisältävä kuva tai graafi
W  ruudulle avautuu relevanttia tietoa sisältävä videotiedosto
Ä ruudulle avautuu relevanttia tietoa sisältävä äänitiedosto tai äänitallenne alkaa
 kuulua (videoon kuuluvaa ääntä ei merkitä tällä koodilla)
Y ruudulle tai popup-ikkunan sisälle avautuu relevanttia tietoa sisältävä 
tekstisisältö
@ käyttäjälle tarjoutuu palautteenantomahdollisuus (esimerkiksi aiheeseen 
liittyvä email tai keskusteluikkuna)
KESKUSTELU palautteenantomahdollisuus koskee keskustelupalstaa tai se mahdollistaa 
muutoin keskustelevuuden
I interaktiivisuustoimintoa ei ole pystytty jaottelemaan toimintoa mihinkään 
yllä olevaan kategoriaan
Poikkeustapaukset
POIKKEUS 1 hotspot on linkki jonkin nettisivuelementin tai artikkelitekstin tekijän 
kotisivulle tai muulle häntä edustavalle sivulle JA elementin tekijä ei liity  
artikkelin aiheeseen
POIKKEUS 2 hotspot on tarkoitettu sisällönjakamiseen, se ei liity artikkelin aiheeseen
POIKKEUS 3 hotspot liittyy verkkosivun tai -sivuston kustomointiin, ei artikkelin aiheeseen
POIKKEUS 4 hotspot liittyy verkkosivustoa käsittelevään käyttäjäkyselyyn, ei artikkelin 
aiheeseen
Hotspotin reagointi näppäimistöön
F ruudulle on tullut ilmoitus tekstin lähetyksestä
KESKUSTELU tekstin lähetys on ollut julkinen ja käyttäjät voivat kirjoittaa ja julkaista
sivulla artikkelin aihetta koskevaa sisältöä
EI-KESKUSTELU sisällön luomisen hotspot ei ole luonteeltaan keskusteleva
Peli-interaktiivisuuden tyypit
TIETO Tietoa mittaava peli-interaktiivisuus
SIMU Simulatiivinen peli-interaktiivisuus
BBC News 1 - sivu
LIITE 5 - artikkelien kuvakaappaukset
BBC News 1 - videoikkunan vieressä olevan interaktiivisuusikkunan sisältö
BBC News 2 - sivu 1/4 
BBC News 2 - sivu 2/4
BBC News 2 - sivu 3/4
BBC News 2 - sivu 4/4
BBC News 2 - peli-elementin vaiheet
BBC News 3 - sivu 1/2
BBC News 3 - sivu 2/2
BBC News 3 - yksityiskohdat ja alasivut tietojen kyselystä
BBC News  4 - sivu 1/2
BBC News  4 - sivu 2/2
BBC News 5 - sivu
BBC News 6 - yksityiskohta videoikkunasta
BBC News 6 - sivu 1/2 ja elementti
BBC News 6 - sivu 2/2
BBC News 7 - sivu
BBC News 7 - avautuvat alasivut  1/2
BBC News 7 - avautuvat alasivut  2/2
The Guardian 1 - sivu
The Guardian 2 - sivu 1/2 (listattuna pelaajakortteja, joita käyttäjä voi klikata)
The Guardian 2 - sivu 2/2 (keskusteluosuus)
The Guardian 2 - aukiklikatut pelaajakortit
The Guardian 3 - sivu 1/5
The Guardian 3 - sivu 2/5
The Guardian 3 - sivu 3/5
The Guardian 3 - sivu 4/5
The Guardian 3 - sivu 5/5
The Guardian 3 - erillinen keskustelu- ja aineistosivu
SM EI-KESKUSTE-
LEVA yleisöllä on 
mahdollisuus lähettää 
sisältöä sivulle. Tämä 
ei kuitenkaan ole 
keskustelevaa luonteel-
taan.
The Guardian 4 - sivu (listattuna jalkapallojoukkueet)
The Guardian 4 - jalkapallojoukkueen tarkempi tietonäkymä
The Guardian 5 - sivu 1/3
The Guardian 5 - sivu 2/3
The Guardian 5 - sivu 3/3
The Guardian 6 - sivu 1/4
The Guardian 6 - sivu 2/4
The Guardian 6 - sivu 3/4
The Guardian 6 - sivu 4/4
The Guardian 7 - sivu
The Guardian 7 - pelielementin pääsivu
The New York Times 1 - sivu 1/2
The New York Times 1 - sivu 2/2
The New York Times 1 - alasivut ja elementit 1/2
The New York Times 2 - sivu 1/2
The New York Times 2 - sivu 2/2
The New York Times 3 - sivu 1/4
The New York Times 3 - sivu 2/4
The New York Times 3 - sivu 3/4
The New York Times 3 - sivu 4/4
The New York Times 4 - sivu 1/3
The New York Times 4 - sivu 2/3
The New York Times 4 - sivu 3/3
The New York Times 5 - sivu
The New York Times 6 - sivu
The New York Times 7 - sivu 1/2
The New York Times 7 - sivu 2/2
The New York Times 7 - keskusteluikkuna
